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Projek Latihan Ilmiah ini merupakan kursus wajip yang perlu diambil olch 
semua pelajar Sains Komputer dan Teknologi Makluma:t pada tahap akhir, Proj k ini 
adalah suatu latihan akademik di dalam penyelidikan, rekabentuk, pcmbangunan dan 
komunikasi yang melibatkan prinsip-prinsip sains komputer. 
Satu pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bennultimedia akan dibangunkan. 
Pakej ini adalah untuk para pelajar sekolah perpaduan rendah bagi pembe]ajaran tiga 
bahasa utama iaitu Bahasa Malaysia, Bahasa lnggeris dan Bahasa Cina di Malaysia. 
Tujuan pembangunan sistem ini adalah untuk menyediakan alternatif kepada para 
pelajar mempelajari tiga bahasa itu dalam situasi yang menggembirakan dan pada 
masa yang singkat. 
Pakej pembe]ajaran ini dapat memberikan suatu pendekatan baru dalarn 
penyampaian pe]ajaran kepada para pelajar. lni kerana ia menggunakan elernen- 
elemen multimedia seperti teks, animasi, bunyi dan grafik serta unsur-unsur 3- 
dimensi dalam penyampaian sesuatu pelajaran dan maklumat. Ini dapat 
menimbu]kan minat dan mempercepatkan prose· pembelajaran di amping 
merangsang minda pelajar untuk menerima pelajaran dan seterusnya menjadikan 
proses pembelajaran lebih berkesan. Selain itu, guru-guru juga boleh menggunakan 
pakej ini sebagai salah satu alternatif Alat Bantu Mengajar (A M) dan sumber 
rujukan mereka. 
cbelum i rem ini dib m un m kuji in t I ih dibuat t dndu1 puk ~ 
pcmbelajaran yang wujud di pa. aran pad 1 m 1s 1 kini. Sc I 1 lcm th 111 d m kebulknn 
si tern t rsebut akan dibundin kan, lni ad rlnh untuk m nn \,ti lll si t nn 110 .1 an 
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komputer juga dilakukan. Maka, ada1ah diharapkan Pakej Pembelajaran Tiga aha. a 
Bermultimedia ini akan mendapat sambutan yang baik dan rncmcnuhi k hendnk 
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1.1 Pengenalan Projek 
Sistem yang dibangunkan ini dikenali sebagai Pakej Pcmbelajaran Ti a 
Bahasa Bennultimedia iaitu tennasuk Bahasa Malaysia, Bahasa lnggeris dan Bahasa 
Cina. Pakej pembelajaran ini merupakan suatu aplikasi komputer ' stand alone ' yang 
berasaskan konsep multimedia interaktif dalam bentuk D-ROM untuk 
pembelajaran berbantukan komputer. Ia dibangunkan khususnya bagi kegunaan para 
pelajar sekolah rendah bagi memudahkan sesi pembelajaran dari segi pengetahuan 
dalam pelbagai bahasa pertuturan. Pakej ini juga bertujuan untuk memahirkan serta 
memberi peluang kepada para pengguna untuk lebih mudah mempelajari tiga jeni 
bahasa pertuturan dalam situasi yang menggembirakan serta pada masa yang ingkat. 
Dari segi perrnulaan, pakej ini dibangunkan dengan menitikberatkan kepada 
tiga bahasa pertuturan Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeri dan Bahasa ina. Pakej ini 
lebih istimewa berbanding dengan pakej pembelajaran lain yang telah s din ada 
kerana kebiasaan pakej yang sedia ada hanya melibatkan kop .atu baha ·a ahaja 
atau Bahasa Inggeris dan ahasa Malaysia sahaja. 
Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Berrnultimedia ini akan terdiri daripada dua 
modul iaitu pembelajaran dan permainan. Modul-modul ini akan dibahagikan kepada 
beberapa ubm dul lagi, Pok j ini ju a u an men edia an modul l antuan helps 
yang akan mem mtu J ·n 1 iunn memuhnrm pcrj ilnn m sist ·m ini, T knolopi 
multimedia a an di un • an • ·la ui pl ulorm l a i n •ml an un rn si~t •m mi 
in mcnycdiukan atu pcrsekitunm nn int ·r • lit m •I tlui pen un 1 m 
multimcdh s pcrti mfl , t k .• bun 1 d ul ,mun ti st: 111 tm uMm ut 









Macromedia Director 8.5, Macromedia Flash 5.0, Adobe Photoshop 6.0, ound 
Reconder dan Swish 2.0 serta 30 Studio MAX akan digunakan untuk 
membangunkan sistem ini, 
Adalah diharapkan bahawa sistem yang dibangunkan ini dapat menarik 
perhatian semua lapisan masyarakat dan seterusnya mernbawa faedah kepada para 
pelajar sekolah peringkat rendah. 
1.2 Matlamat Projek 
Bahasa Malaysia, Bahasa Jnggeris dan Bahasa Cina merupakan tiga bahasa 
yang penting dalam negara kita. Maka pakej ini adalah penting sebagai permulaan 
untuk para pelajar peringkat rcndah rnengenali tig bahasa itu dengan m nggunakan 
cara berbantukan komputer. 
Matlamat pakej ini adalah untuk memudahkan para pelajar mempclajari asas 
tiga bahasa dengan menggunakan kaedah grafik dan bunyi erta antaramuka yang 
menarik. Ini kerana pada masa kini, penggunaan komputer adalah begitu popular dan 
hampir setiap rumah mempunyai komputer peribadi. Keadaan sepcrti ini tclah 
menyebabkan para pelajar masa kini lebih bcrhadapan dalam penggunaan t knologi. 
Bahasa Malaysia aha a lnggcris d n ah a ina di ilihkan erana 
berda arkan kajian ecara rarnbang didapati bahawa p kej pendidi an ·c .rti tru 
amat kurang dalam pa aran ma a kini . Jika ada pun dul th p du r. rin ut 
permulaan. Maka ada'uh se ·uutu an ' amut wujur untuk i. tom ini dibun tun in 
sccara lcbih I tiC 
i sump1n tltc1111lil' k 1n<l1 1 111\ lt'nrtn s ·1r1 










ini, maka ia akan lebih menarik minat para pelajar untuk mempelajari dan 
menguasainya selain daripada ibu bahasa rnereka. Selain itu, pakej pembelajaran ini 
dapat memupuk minat para pelajar terhadap bidang pengkornputeran dan mclahirkan 
kesedaran tentang kepentingan komputer pada hari ini. 
1.3 Objektif Projek 
Pakej pernbelajaran ini dibangunkan adalah untuk menjadikannya satu sistem 
pembelajaran yang boleh digunakan oleh para pelajar. Untuk memenuhi dan 
mencapai rnatlamat penggunaan sistem ini, maka beberapa objektif utama 
digariskan: 
l. Pakej yang dihasilkan mestilah mempunyai antaramuka yang mudah 
difahami dan menarik. 
2. Sistem ini mempunyai clemen-elemen multimedia scperti penggunaan 
audio, teks, animasi imej dan grafik . 
3. Pakej ini dapat digunakan ebagai salah atu alat antuan mengajar. 
4. Rekabentuk dan pembangunan yang men rik dengan antaramuka me ra 
para pelajar (children friendly) untuk pembelajaran. 
5. Untuk mernbina pakej mudah tetapi menarik yang memperk nal an a E 
Bahasa Malaysia, ahas 1 Ing eri ' d m Buhasa inn kepada am polajar . 
. Untuk mendalami den An lcbih I mjut in unnun urn ur-un ur -dim n i 









1.4 Skop Sistem 
Sistem yang dibangunkan ini adalah bertujuan untuk mcnycdiakan pakej 
pembelajaran tiga bahasa utama iaitu Bahasa Malaysia, Bahasa lnggcris dan aha 
Cina yang khusus bagi para pelajar sekolah rendah mempclajari serta mernahirkan 
diri dalam penggunaan tiga bahasa tersebut dalam masa yang singkat. Skop 
pembangunan projek ini termasuk ciri-ciri penting pakej seperti: 
1. Membina modul pembelajaran yang dibahagikan kepada beberapa 
submodul untuk setiap bahasa iaitu Bahasa Malaysia, ahasa Inggeris clan 
Bahasa Cina. Pembelajaran seperti tatabahasa bagi tiga bahasa yang 
berkaitan dengan kehidupan seharian akan dibangunkan. 
2. Modul bantuan akan disediakan untuk memberi garis paduan kepada 
pengguna yang kurang mahir menggunakan pak j ini. 
3. Modul permainan akan dibina untuk menilaikan kefahaman para pelajar 
tentang apa yang mereka mernbelajari dalam pakej ini. 
4. Persekitaran multimedia yang mcmudahkan pclajar untuk mengua ai 
sesuatu topik scrta antaramuka yang menarik dan interaktif 
5. Masa tindak balas pantas serta ramah pcngguna, 










1.5 Sasaran Pengguna 
Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini akan dibangunkan 
memandangkan belum terdapat lagi pakej yang berkonsepkan pcmbclajaran tig 
bahasa samada di laman web atau d.alam bentuk CD-ROM. Sasaran pengguna bagi 
perisian ini akan ditujukan kepada golongan-golongan berikut: 
1. Para pelajar peringkat sekolah rendah yang benninat untuk membelajari 
serta memahami Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris dan Bahasa Cina. 
Para pelajar dapat mengetahui setakat mana penguasaan yang telah 
diperolehi melalui pakej pembelajaran ini. 
2. [bu bapa yang berrninat untuk membeli pakej pembelajaran 
bennultimedia kepada anak-anak mcreka untuk mcngisi masa lapang 
anak-anak mereka atau sebagai alat pcngajaran. 
3. Guru-guru yang mengajar mata pelajaran tiga bahasa itu. Dengan adanya 
sistem ini, para guru boleh menjalankan sesi pengajaran di makmal 
komputer di mana suasana ini akan lebih m narik minat para pelajar 
untuk mempelajari bahasa tersebut, 
1.6 Fasa-fasa Pembangunan Sistem 
etiap proje yan akan diban runkan adalah intin ny • untu di enulpi ti 
terlcbih dahulu upa: a i 1 dibungun an den tun · irn in 1 b tul, l h itu adul ih 
pcnting untu mcngctuhul fus -fo u y m f rlu m ·n1 i ut . f , if u i m, t I h 










Jadual 1.1 : Fasa-fasa Pembaneunan Sistem 
Fasa Aktiviti 
l. Kajian Awai dan Analisis a Menentukan skop sistem yang akan diwujudkan 
Sistem CJ Menetapkan objektif sistem dengan penglibatan 
terus dengn pihak pengguna 
a Memahami sistem yang wujud 
a Mengumpulkan data serta menganal isis data 
c Menjelaskan keperluan sistem 
2. Fasa Rekabentuk a Rekabentuk antaramuka sistem 
a Membina carta hierarki 
3. Perlaksanaan o Mempelajari 
.. pensian-pensran yang akan 
4. Pengujian Sistem 
digunakan untuk membangunkan sistem ini 
o Menghasilkan pemprototaipan sistem dan 
memperbailcinya sehingga sempuma 
o Merekabentuk data ujian serta menguji modul- 
modul 
o Membandingkan keputu an ujian dengan 
keputusan sebenar 
5. Pcnyelenggaraan Sistem Mernpcrbaiki kelcmahan dan perubahan yang 
artn antt di unukan untuk m ·n · ndi f an lu in k p Kin ·njodu \I Ill pro' k ini. 
pcrlu dilakukan pada si tern 
Menurut amu · komputer mu nntt idulah m ·rnpn in atu ulu r n uru. n 










jadual kegiatan atau tugasan. Carta Gantt berikut menunjukkan perancangan untuk 
sistem yang akan dibangunkan. 
Bulan ·; rs ... = - C>.() l Jid > '5 = .Q = = 0 0 0 ell ~ ""' """ """ f.1..1 
1. Kajian Awal dan 
Analisis Sistem 
,, I 
2. Rekabentuk Sistem • i ••.• ,'I 
3. Perlaksanaan Sistem I ~ J 
4. Pengujian Sistem t ,, •. , l 
5. Penyelenggaraan 
I '•' ., ' I 
Si stem 
Rajah 1.1: Carta Gantt yang menuniukkan fa a pemban2unan si tern 
1.7 Hasil Yang Dijangkakan 
Sistem ini mempunyai ciri-ciri multimedia iaitu gabungan dua atau lebih 
elemen lemen media s p rti imej grafik bunyi, teks dan anima i erta un sur-un ur 
3-dimensi. Antaramuka yang dihasilkan perlulah mudah difaharni don mudnh 
digunakan oleh pengguna akhir. i tern yan , b ifet mm ih ma u tinda 
balas pantas ert 1' stand .. ul n · di' rn kl un. 
Pakej Pem elajuruu Ti l Buh is 1 A rmultim diu uk m cuba mcmbun tunkun 
modul pemb lnjuran d m t dul rm tin m mg d 11 nt 1 ·nin k ll nu 










satu alat bantuan mengajar. Para pelajar juga sepatutnya dapat menguasai 
penggunaan tetikus dan papan kekunci selepas rnenggunakan pakej pembelajaran ini, 
1.8 Ringkasan Setiap Bab 
Laporan ini dibahagikan kepada beberapa bah seperti berikut: 
Bab 1 : Pengenalan 
Bahagian ini merupakan bab perrnulaan yang menerangkan tentang tajuk 
projek, objektif, skop dan menggariskan rancangan perlaksanaan projek. Rancangan 
perlaksanaan projek akan digambarkan dalam jadual perancangan projek. 
Bab 2 : K ajian Luerosi 
Bahagian ini dipecahkan kepada beberapa bahagian yang akan 
menerangkan mengenai penemuan rujukan, analisa, ringkasan dan sintesis. Bahagian 
pertama berkisar tentang penemuan bahan-bahan rujukan sema a yang diperolehi. 
Analisa dibuat mengenai tajuk sistem yang akan dibangunkan. Hasil daripada anali a 
ini wujudlah satu kritikan dan cadangan dalam bahagian inle i . 
Bab 3: Metodologi 
Di dalam ab ini pula a an mencr m . an c arn t ·r .rinci m ·ng nai 
perancangan i tern don mctodolo i pcm an un in i, t 111 in , u on dj uuu un, Bub 
ini akan meny ·ntuh tcntnng tc ni ·t knik nn Ii un \ on untu n nju nkun Iii f rm 










seperti keperluan fungsian, keperluan bukan fungsian, keperluan perkakasan dan 
pens tan. 
Bab 4 : Rekabentuk Sistem 
Bab ini akan menerangkan proses percantuman kesemua bahagian- 
bahagian tertentu kepada sebuah sistem yang mengandungi fungsi-fungsi yang harus 
dilaksanakan oleh sistem. Ianya melibatkan rekabentuk skrin atau antaramuka, aliran 
maklumat dan modul-rnodul yang terlibat dalam projek ini. 
Bab 5 : Perlaksanaan I Pembangunan Sistem 
Huraian berkenaan pembangunan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa 
Bermultimedia yang merujuk kepada penukaran modul-modul rum algoritma yang 
telah direkabentuk ke dalam arahan-arahan yang boleh dilaksanakan mcnggunakan 
perisian-perisian berkenaan. 
Bab 6 : Pengujian Sistem 
Bab 6 ini membuat huraian yang mengesahkan sarna ado. i tern berfung i 
mengikut keperluan clan spe ifikasi yang telah ditentukan, 
Bab 7 : Perblncangan 
ab ini m .mbinc mg 011 k • utu 111 in in l nl h d n 
pcnyole aian k lcbihnn .i rn dibun un in, penin utan y in 1 










Bab 8 : Rumusan 
Bab terakhir ini akan memberikan rumusan secara menyeluruh men ren i 





















2.1 Tujuan Kajian Literasi 
Kajian Literasi adalah kajian latar belakang bagi maklumat tahap terkini dan 
pengetahuan tentang bidang yang berkaitan dengan projek. la memainkan peranan 
yang penting bagi memastikan hasil yang dikeluarkan adalah berkepentingan dan 
berpotensi untuk para pengguna. Keputusan daripada kajian Literasi menolong dalam 
penghasilan suatu sistem yang berkualiti dengan menggunakan metodologi yang 
betul clan alatan-alatan yang berpotensi. 
2.2 Definisi Pakej Pem belajaran Tiga Bahasa 
Bermultimedia 
Dari segi bahasa, kamus Dewan mendefinisikan bahawa pakej pernbelajaran 
adalah merupakan satu tawaran atau cadangan yang dikemukakan terhadap esuatu 
perkhidmatan atau urusniaga berserta dengan butiran lengkap yang rlu diterima 
secara keseluruhan bagi satu proses at.au kegiatan belajar. 
2.2.1 Apa itu Pendidikan 
Perkataan Pcndidikan boleh di gun kan dul im k nt 'k an hu 'Clain 
daripada pcm lajamn dan n aj iran. Pcndidi m mer in 1 u111i t uktur I n ilumun 
dalam men u un emudah in p mb In' tr m on l oi . I' iu l d 1pat b • omuniku: i 
d n aling bcrtindn d n an m anl im in 
Pendidikan merupakan s nu pro. s pcrnb I • · r n tn m lihutkun perln ut l diku 










pendidikan secara tradisional, sekolah pondok dan sebagainya. Manakala komputcr 
dalam bidang pendidikan merujuk kepada penggunaan komputcr sebagai pcrantarn n 
dalam menghasilkan dan mendapat maklumat secara berkomunikasi, Menurut 
Dewan Bahasa dan Pustaka, pendidikan bermakna perihal rncndidik ilrnu didik, ilmu 
mendidik pengetahuan mendidik dalam menjalani proses pcmbclajaran. 
2.2.2 Pembelajaran Berkomputer (Computer Aided 
Learning) 
Pembe1ajaran berkomputer "Computer Aided Le ming" adalah alah satu 
teknologi komputer yang boleh membantu dalam bidang pendidikan. Dengan 
pembelajaran secara komputer pelajar boleh mcmpelajari pclajaran yang di ediakan 
oleh sistem komputer tanpa campur tangan daripada tenaga pengajar. Pernbelajaran 
berkomputer ini dapat membantu dalam mcnjalani proses pcmbelajaran mcngikut 
khusus tertentu. Pembelajaran melalui komputer menycdiakan maklumat pelajaran 
yang diperjelaskan secara tcliti, latihan, ujian sorta latihan praktikal " omputer 
Visualization of Complex" dan juga kcmudahan bcrkomunikasi erna a rncnjalani 
proses p mbelajaran. 
2.2.3 Deflnisi Multimedia 
Multimedia dari rspektif pen' tuna bol ·h ditu rifknn s bu •ai ieduh 
inf rm si omput ·r an belch dipcrscml ih on m -lului 11 n wdio/ id o, t unbuhun 
kcpadu tcks, imej zr ifi dnn animusi, 'ontohny • d rl nn 1 ·n1 unu in audio d rn 










dalam sukan atau ornithology lexicon, boleh dipersembahkan dengan lebih baik 
selain daripada hanya menggunakan teks dan imej sahaja. 
Definisi multimedia juga boleh diperolehi melalui komposisi perkataan: 
1. Multi di dalam bahasa Latin bermaksud banyak atau pelbagai. 
2. Medium di dalam bahasa Latin bermaksud perantara (suatu perantara 
yang digunakan untuk menghantar atau mengangkut sesuatu). 
Maka, multimedia adalah merupakan satu kombinasi data yang berbilang 
jenis dan media untuk menyampaikan maklumat bagi menjadikan kornunikasi lebih 
berkesan. Ianya terdiri daripada gabungan grafik, imej, video dan animasi bagi 
menghasilkan prestasi yang menarik. 
2.2.4 Penggunaan Multimedia Dalam Persekitaran 
Pembelajaran 
Penggunaan multimedia dalam persekitaran pcmbelajaran adalah satu kaedah 
pembelajaran yang baru dirnana ia akan dapat meningkatkan ebcrkc anan 
pembelajaran melalui kornunikasi yang berke an. 
Manakala untuk pembelajaran secara tradisional tidak banyak men rgmmkon 
elemen-elernen multimedia dalam kacdah penyumpaiun, Muk 1 ia kuran 1 mcron ang 
pelajar untu b lajur d m m ·n c a ken pre> ' J ·11 unp unn m 1~udi urun 
berke an. 
•lcm in- I in 'I\ 111 ti un rk in s .pcrti iniin l. i t k • ruflk cl 111 hun i ' un 
menyebab an ran on an untuk m ·n •in u l bih l ·rbnndin d n n 1 ·duh 










didapati bahawa pelajar kurang berminat dalam pembe]ajaran yang menggunakan 
kaedah penghafalan clan membaca teks, Jnilah masa yang terbaik untuk 
memanipulasikan elemen-elemen multimedia dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran bagi meningkatkan keupayaan pelajar sejajar dengan teknologi IT dan 
multimedia yang pesat berkembang sekarang. 
2.2.5 Elemen-elemen Multimedia 
Terdapat beberapa elemen multimedia penting yang digunakan untuk 
membangunkan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultirnedia ini. Diantaranya 
ialah: 
1. Grafik (Graphic) 
Grafik digunakan untuk menerangkan konsep yang sukar untuk 
dibayangkan oleh teks. Ia juga dapat mempercepatkan pemahaman 
seseorang berbanding dengan penggunaan teks semata-mata, Secara am, 
grafik terbahagi kepada dua iaitu bitmap dan vektor. lmej bitmap 
merupakan suatu susunan titik-titik dalam lajur dan baris yang dikenali 
sebagai pik:sel atau bit. 
Imej vektor pula diwakili dalam bentuk geometri atau arahan maternati 
yang dibina daripada garis luru ovul lcn •kungan bulutan don 
ebagain a. lmcj jcnis ini m im rlukun ruan tor in yuu ·cil 









2. Imej (Image) 
Imej merupakan jenis media yang paling biasa digunakan, Ta bertujuan 
untuk meningkatkan mutu persembahan multimedia. Ia boleh dibentuk 
dalam beberapa format sama ada dimampat atau tidak. Di antara cont.oh 
format imej adalah seperti .jpg, .bmp, .gif, .png dan .psd, 
3. Animasi (Animation) 
Anirnasi pula adalah merupakan paparan pantas imej-imej grafik yang 
berjujukan yang dilihat oleh mata manusia sebagai pergerakan. Kaedab 
animasi boleh dibahagikan kepada tiga jenis iaitu Anima i Kerangka 
(skrin penuh), Animasi Bit-bit (sebahagian skrin) dan Animasi Masa 
Nyata. 
4. Teks (Text) 
Teks adalah sejenis data yang paling mudah dan storan yang diperlukan 
adalah paling kurang. la adalah merupakan blok a a bagi pemb ngunan 
sesuatu dokumen. 
5. Bunyi (Audio) 
Bunyi akan memberi ke an yang angat besar dalam e uatu nyampai n 
mesej, Format yang bia a di unakan ad lah perti ound . snd wove 
.wav mpcg .mp don midi (.mid. l•ormut wnv i d in ound di iunu on 
untuk mcrnkam uara manu ala f rm tt midi music int ument di ilu] 
int rfa ·c di unn untu m n ipt hun i di it ti bu i in. hum n in. trum n 









2.2.6 Pengenalan Kepada Multimedia Interaktif 
Multimedia Interaktif adalah merupakan satu teknologi yang mcmbolchkan 
pengguna menggunakan pelbagai peranti input untuk "bercakap" atau saling 
bertindak dengan komputer umpamanya joystick, papan kekunci, skrin sentuh 
tetikus, mikrofon dan lain-lain. Ia juga membolehkan pengguna berinteraksi dengan 
teks, grafik, bunyi, animasi dan video untuk mendapatkan maklumat clan mesej yang 
ingin disampaikan dalam suasana yang menarik. 
Di dalam sistem pembelajaran berkomputer, penggunaan multimedia 
interaktif adalah amat penting sekali, Ia adalah bertujuan untuk menimbulkan 
suasana pembelajaran yang lebih menarik dengan rnelibatkan interaksi daripada 
pelajar. Dengan yang demikian, sesuatu mesej yang ingin disampaikan akan lebih 
berkesan dan dapat diingat dengan lebih lama. 
Contoh-contoh persekitaran di mana multimedia berinteraktif digunakan: 
1. Gerai skrin sentuh (muzium hospital, bank) 
2. Pendidikan berjarakjauh (rnelalui komputer, video b rrnampatan, atelit 
3. Pakej pembelajaran yang berinteraktif dalam web, D-R M dan cakera 
Video. 
2.2. 7 Bagaimana Multimedia Interaktif Di unakan Dalam 
Bidang Pendidikan 










2. Virtual Reality, di mana Jatihan experiential 3~dimensi boleh 
mensimulasikan situasi sebenar, 
3. Sumber dibekalkan dalam Internet (World Wide Web, 24 jam sehari). 
2.3 Kelemahan Dan Kekuatan Pembelajaran Secara 
Tradisional Dan Berkomputer 
2.3.1 Kelemahan Pembelajaran Secara Tradisional 
Sistem pembelajaran secara tradisional terdapat beberapa kelemahan yang 
telah dikenal pasti. Tan Sri Prof Awang Had Saleh, bekas Naib Canselor Universiti 
Utara Malaysia dan beberapa orang penyelidik lain telah mengemukakan beberapa 
masalah yang dihadapi oleh pelajar-pelajar Malaysia. Antara ma alah yang dikenal 
pasti ialah: 
l. Pelajar terlalu bergantung kepada guru, nota kuliah yang diberi, buku tek 
yang ditetapkan dan juga soalan-soalan tahun lepas, 
2. Penumpuan pengajar akan kurang sekiranya iatu kelas mempunyai 
bilangsn pelajar yang besar. 
3. Massiah Pernbelajaran 
Pelajar-pelajur mcncatat nota kuliah icolah-olah kat demi k ua. 
l Inn a hafal fn la atnu formula t npu mcmahamin n. 
Pcmbclujuran ud lah secar 1 tcori dun ku in daripad 1 se i pr 1 tik ti. lni 
men babkan kurnn p mnh un in p l 1j 1 dun ini 1 m m n l ibkun 










a Bersikap pasif kerana kekurangan peluang untuk berkomunikasi serta 
meluahkan idea sendiri. 
a Kurang pandai mengaplikasi fakta dan formula yang sesuai kepada 
masalah yang dihadapi. 
4. Sik.ap yang tercanggah 
a Malas untuk mencari maklumat dari rujukan lain, hanya bergantung 
kepada buku teks dan nota kuliah sahaja. 
a Malu untuk bercak.ap kerana takut salah atau idea tidak diterima oleh 
orang lain. 
o Kurang kreatif kerana dididik untuk menyetujui pendapat orang lain 
serta dalam keadaan "tidak perlu berfikir banyak hanya perlu ikut 
pengajaran guru". 
Kenyataan di atas merupakan kelemahan yang terdapat dalam sistem 
pendidikan secara tradisional pada masa kini. 
2.3.2 Kekuatan Pembelajaran Secara Tradisional 
Sungguhpun terdapat beberapa kelemahan dalam sistem pcndidikan secara 
tradisional, namun masih ada kekuatan-kekuatan sistem pemb Iajaran terscbut. 
Kekuatan-kekuatan yang di r lchi adalah: 
I. Alnt antu Men a· ir A M d m u tiviti bot h di. ·su iiknn den tun tuh, 










2. Pelajar mempunyai sikap mesra dengan guru kerana berpeluang 
berkomunikasi secara langsung dengan guru apabila rnereka rnengalami 
masalah tentang pelajarannya. 
3. Mempunyai jadual-jadual yang telah ditetapkan iaitu masa dan tempat 
bagi pelajar yang bertujuan untuk mendisiplinkan pelajar itu sendiri. 
4. Mempunyai ruang perbincangan di mana pihak pengajar dan pelajar boleh 
berkomunikasi. Pelajar yang tidak faham boleh bertanya soalan semasa 
pembelajaran di dalam kelas dijalankan. 
5. Latihan diberi selepas perbincangan. Dengan nu, pelajar dapat 
memantapkan lagi kefahaman pelajaran mereka. 
2.3.3 Kelemahao Pembelajaran Berkomputer 
Dalam kajian yang telah dibuat, banyak menyatakan bahawa pakej 
pembelajaran berkomputer adalah sesuai digunakan untuk mengisi masa lapang 
pelajar, kerana ia lebih sesuai untuk pembelajaran secara sendiri berbanding dengan 
berkumpulan. Ada juga yang berpendapat bahawa tahap pcncapaian pelajar yang 
menggunakan komputer dan sistem tradisional adalah ama. Waiau bagairnanapun 
terdapatjuga kelemahan-kelernahan pembelsjaran berkornputer, Antaranya ialah: 
I. P ngha ii bahun kur u 
K anyakan uru merupa on ·n husil buhan kur u, t t ipi mos lnh yun 1 
dih idapi ialuh uru t ·rn ut id 1l11h urun 1 m ihir d 11 un P n Utm n 
us.' iarn t xkomput r rn dihu: ii un ud rl rh 
kuran m nnri bnh HI un u s curl 









kurang pengalaman dalam sistem pengajaran pula dialami. Maka 
pelaburan dalam bidang pendidikan pastinya kurang kerana pulan an 
keuntungan adalah sedikit dan risiko yang dialami adalah tinggi jika 
dibanding dengan penghasilan perisian untuk bidang perniagaan. 
2. Dahan kursus terbad 
Bahan kursus yang terdapat da1am pasaran adalah terhad iaitu terlalu 
kurang jika dibanding dengan permintaan yang terdapat dalam pasaran 
pada masa kini. Tambahan pula, sesetengah sistem yang sedia ada tidak 
dapat memenuhi kehendak pengguna dengan mutu yang diinginkan. 
3. Kehilaogan sifat-sifat kemanusiaan 
Pembelajaran berkomputer akan menyebabkan perkembangan sosial 
pe]ajar-pelajar terbantut kerana ia menghidarkan interaksi sosial di antara 
guru dengan pelajar. Pelajar akan menjadi lebih malas dan tidak berrnaya. 
Maka pembelajaran berkomputer akan mengikis sifat-sifat kemanu iaan 
kerana pengguna tersebut hanya berkomunikasi dengan komputer bukan 
manusia. Ini menyebabkan rnasyarakat meragui akan kebcrke anan istem 
ecara b rkomputer ini yang cmakin mcnyisihkan diri d n an ifat-sifat 
kernanusiaan. 
4. Hnrgn yong mahal 
Pcm lajuran er mputcr mom ·1 lu tn ·ri i in dun p my len uraan 
m m mpun ri kos 1u1 Ill ih il, lui k 1 in \ • i t nn y m dip rlu nn 









pendidikan dan dibuat melalui penyelidikan di pusat pengajian tinggi atau 
juga orang perseorangan. Manakala dari segi penyelenggaraan pula kos 
adalah tinggi terutamanya sistem pelayan ( server yang melibatkan 
komunikasi ). 
5. Paparao teks terbatas 
Walaupun komputer boleh melakukan kerja yang menarik dengan grafik, 
bunyi, animasi dan lain-lain namun ia masih lagi dianggap ketinggalan 
dalam mempersembahkan bahan-bahan yang bertulis dalam jumlah yang 
besar. Monitor komputer hanya dapat mempersembahkan bilangan teks 
yang terbatas dalam satu-satu masa dan untuk mencapai secara rambang 
untuk mendapatkan gambaran kasar atau bergerak ke sana-sini adalah 
sukar. Pembelajaran yang memerlukan pener ngan teks yang panjang 
mungkin lebih baik dipersembahkan secara tradisional. 
2.3.4 Kekuatan Pembelajaran Berkomputer 
Terdapat banyak kekuatan pembelajaran rnelalui sistem pembclajaran 
berkomputer seperti CD-ROM. Antaranya ialah: 
1. Boleh belajar ndiri 
Kcbol ihan komputor yong tido terbat \S m mbol h rn s ·ti tp pciujur 
. mencapei m 1ju in s ndiri d 11 im p I 1j irnn m lului pcmb lujarun 
b •r omputer iccam ·ribndi. P It' tr 111 pint •r hol •h m niugkat n 
pre ta i pct ij tr in 111 ·r ·k 1. 










menggunakan kaedah pembelajaran berkomputer dengan perlahan den 
mencari punca masalah serta se1alu membuat latihan pembclajaran, 
Program pembelajaran berkomputer adalah anjal (flexible) dengan 
menyediakan pilihan sama ada penyediaan belajar sendiri ata.u program 
kawalan. Komputer boleh memainkan peranan yang penting dengan 
membenarkan setiap pelajar untuk mencapai kemajuan rnenerusi 
program-program yang diikuti atau yang disediakan. Para pelajar boleh 
menguji kebolehannya selepas setiap aktiviti pembelajaran. Pelajar juga 
boleh menilai kemampuannya dan jika dia tidak berpuas hati, pelajar 
tersebut boleh kembali kepada peringkat pembelajaran yang awal dan 
membuat ulang kaji. 
2. Kepelbagaian (Variety) 
Dengan menggunakan sistem multimedia seperti grafik, bunyi, anirnasi, 
teks dan lain-lain elemen multimedia yang menarik bagi penyampaian 
mesej dapat menarik minat pelsjar untuk menggunakan istem 
pembelajaran berkomputer. lni dapat mernudahkan pelajar yang lemah 
untuk menerima pembelajaran melalui teknik mend ngar yang menarik 
pembacaan menarik dan ebagainya, 
3. impanan Rekod 
mput ·r mnmpu menyediakan ru in in untu J l \j tr m ·n irnpnn r k d 
yang t luh di lajari, ontoh- .ontoh re od an di rimpun i ti th latihun 
irmar rhun, pr ·nto i f I ti • , juml ih mu llll dih 1hi tn untuk 










memudabkan proses pengiraan, penyelesaian masalah yang dihadapi oleh 
pelajar danjuga menilai tahap prestasi pelajar. 
4. Keanjalan (Flexibility) 
Sistem pembelajaran berkomputer memberi kemudahan kepada pelajar 
untuk memilih topik-topik yang ingin dibelajari atau yang belum lagi 
diulang kaji dan pelajar juga boleh membuat pilihan tentang topik-topik 
yang dianggap senang terlebih dahulu. 
5. Meningk.atk.an motivasi 
Sistem pembe1ajaran berkomputer yang menarik membolehkan pelajar 
merasa berminat dan bermotivasi untuk belajar. lni kerana si tern yang 
menggunakan konsep multimedia dan ramah pengguna "user friendly" 
mendorong bagi menanam minat untuk mendalami sesuatu ilmu tertentu. 
Oleh itu, pelajar dapat meningkatkan lagi tahap pencapaian mereka dalam 
peperiksaan, boleh membaiki sikap malas belajar dan mengurangkan 
jumlah masa yang diperlukan dalarn mempelajari semua tahap pelajaran 
6. Kebcbasan guru 
Dengan komputer guru tidak p rlu berulang kali rnengajar ba i c uatu 
kelas untuk mata pelajaran yang ama. Mu a ini dapat memb baskun uru 










7. Sentiasa ada 
Pembelajaran berkomputer ini adalah sentiasa ada. Jni bermaksud pelejar 
boleh menggunakannya pada bila-bila masa yang disukanya tanpa 
mengambil kira pada siang atau maJam. Tidak seperti guru yang hanya 
akan ditemui pada masa-masa tertentu sahaja. 
8. Keupayaan tidak terbad 
Manusia mempunyai keupayaan yang terhad seperti mengalami 
kebosanan, letih dan beremosi, manakala komputer tidak. Maka, 
komputer dapat melaksanakan tugas pengajaran dengan lebih berkesan. 
Pengulangan sesuatu latihan atau pelajaran beberapa kali pun tidak akan 
mengubah keadaannya. 
9. Keupayaan menggunakan pelbagai media 
Dengan komputer, sistem pembelajaran yang dihasilkan dapat 
menggabungkan pelbagai unsur media di dalam atu si tern. Dengan ini 
pemahaman peJajar akan dapat dirangsang dan ditingkatkan. 
Setelah membincangkan kelemahan dan kckuatan istem pembelajaran sarna 
ada secara tradisionel atau berkomputer maka dapat m mbu .t kesimpulan ahuwa 
pembelajaran berkomputer mem ri kc an po. itiC un uhpun demi iun san 










2.4 Penemuan Rujukan 
Bagi langk.ah persediaan untuk membangunkan Pakej Pembelajaran Tign 
Bahasa Bermultimedia ini, beberapa maklumat dan kajian telah dibuat untuk 
mengenalpasti kepentingan dan kesesuaian sistem yang dibangunkan. Pengumpulan 
maklumat ini adalah penting untuk mencari maksud dan memperjelaskan maklamat 
sebenar pakej pembelajaran ini dibangunkan. Maklumat ini dicari bagi mengetahui 
sejauh manakah keperluan terhadap perisian yang akan dibangunkan nanti. Sumber- 
sumber yang diperolehi adalah seperti berikut: 
1. Perbincangan dengao penyelia 
Perbincangan telah dibuat dengan penyelia projek iaitu ncik Mohd Khalit 
Othman bagi mengetahui dan mengenalpasti aspek-aspek yang diperlukan 
dalam pembangunan sistem contoh dari segi pengenalan projek, skop 
projek, keperluan analisis, sasaran pengguna dan sebagainya. Sepanjang 
pelaksanaan projek ilmial ini, Encik Mohd Khalit Othman telah banyak 
memberi pandangan b liau serta bantuan dan tunjuk ajar yang melancarkan 
proses penyiapan laporan projek ini. 
2. Sumber-sumber rujukan 
Bagi mcndapat ma lumat-rna lumat lain yon terperinci dun rpesilik 
dalam pcngha ilan pakej pemhcl ljoron ti a b ihu u rmultim diu ini, 
b bcrapa kajian telah dibunt duri · i l m h •ti n dun tinj iuun di ked \i- 
kcdai bu u contoh scperti .awun in id ti J) w 111 l ihu Pu. tu ' d n 
k idai buku Popular d n an tujuau men kuji l u u-buku 










ke atas laman-laman web yang menyediakan pembelajaran secara 
elektronik dan CD-Interaktif Multimedia serta CD-Pakej pembelajaran 
berkomputer. Maklumat juga didapat daripada jurnal-jurnal kamus serta 
buku-buku rujukan di Perpustakaan Utama Universiti Malaya dan 
Perpustakaan Fakulti Sains Komputer dan Teknologi Maklumat. 
Jenis-jenis rujukan yang telah dinyatakan di atas mempunyai banyak tujuan 
dan kegunaan tersendiri. Di antara kegunaan-kegunaan rujukan adalah seperti 
berikut: 
I. Untuk mendapat ilham dan membandingkan rekabentuk antaramuka grafik 
yang digunakan. 
2. Untuk memerhati bagaimana proses pembelajaran secara interaktif 
multimedia dijalankan. 
3. Untuk memerhatikan bagaimana elemen-elemen multimedia digunakan 
dalam menyampaikan maklumat. 
4. Untuk memahami apa yang sebenarnya perlu diadakan dalam sistem ini 
supaya memenuhi keperluan pengguna. 
2.5 Kajian Sistem 
istcm yan, bai rncm erlukun kujiun ynn . t liti tcntan cp · lu in iuutu 
sistem itu. ntuk menjadi ann u ebunh peri: i in U1 bai , ia perlu dibun unkan 
dol m bentu P m :r 1 










dengan objektif yang telah ditetapkan iaitu membina satu perisian yang mudah dan 
memenuhi keperluan pengguna. 
Bagi membolehkan perisian yang dibangunkan dapat memenuhi objektif dan 
skop perisian, beberapa pemerhatian clan kajian telah dijalankan. Keseluruhannya, 
kajian yang telah dibuat meliputi dua kategori utama iaitu: 
1. Kajian ke atas sistem pembelajaran berkomputer yang berasaskan CD- 
ROM. 
2. Kajian ke atas sistem pembelajaran berkomputer yang berasaskan laman 
web. 
2.5.1 Kajian Ke Atas Sistem Pembelajaran Berkomputer 
Yang Berasaskan CD-ROM 
Kajian terhadap sistem pernbelajaran berkomputer yang tclah sedia ada tclah 
dibuat ke atas beberapa CD-ROM. Di sini akan diterangkan tentang kelebihan dan 
kekurangan sistem yang telah sedia ada. 
2.5.1.1 Adventures in Number Land 
Pakej pembelajamn ini merupakan suatu set perrnainan yang hanya 
memerlukan pengetahuan di dalam asas matematik yang dibuat kha untuk pclajar- 
pelajar berumur di antara 7 hingga 12 tahun. Terdapat tujuh jenis permainan yon 
berlainan untuk men uji p nnuhaman pun, iunu tent in -r \. u m ti matik, 
Pakej ini mcny di 1 on p ·1 kit mm yin 1 u ' m n irik. Anturamukanya 
mcmpunyui uimbar- umbnr scb ' ti hut mg uutu J t ti k menu-m mu • t ·1 u, n t 
Ia jugs m nycdia n hubun on paut in) m nu-m nu lain d ·n in j ht. d in mud rh, 










elemen multimedia atau animasi clan imej 3-dimensi akan dipaparkan iaitu sama ada 
gambar atau video setelah berjaya menjawab soalan dengan betul. Pengguna boleh 
memilih bahasa penghantar sama ada bahasa Inggeris atau bahasa Cina. 
Secara keseluruhannya, pakej ini boleh dikatakan amat menarik. 
Sungguhpun demikian pakej ini tidak mempunyai modul pengajaran dan hanya 
mempunyai modul permainan. Maka pengguna hanya boleh menguji kefahaman 
mereka tetapi tidak boleh belajar melalui pakej ini. Rajah di bawah menunjukkan 
antaramuka bagi pakej ini. 
Raiah 2.l: Antaramuka pcrtama ba1'i pakej 1>emb lsjnrnn 










Rajah 2.2: Antaramuka untuk permainan "Monster Waterfall" 
dalam pakej pembelajaran "Adventures in Number Land" 
2.5.l.2 Pong-pong's Learning Adventure Animals 
Pakej pembelajaran ini merupakan Pakej Pembelajaran Haiwan dalam 
bentuk CD-ROM. Pakej ini membenarkan pengguna memilih bahasa penghantar 
sama ada Bahasa lnggeris atau Bahasa Cina. Modul pembelajaran dan m dul 
permainan yang berkaitan dengan haiwan disediakan, 
Elemen-elemen multimedia seperti animasi, imej 3 grafik dan audio telah 
banyak digunakan dalarn pakej ini. Maka pakej ini adalah amat menarik bagi para 
pelajar sekolah rendah. Kekurangannya adalah pake] ini hanya melibatkan skop 
haiwan sahaja dan ma a tindak bale juga kuran m mua in, 
Kc luruhnyn pr ~ ini botch diknta on mm t m n tri dun nturumuku yn1' 
direkabcntuk adalah enang difahami dun rnmuh J'K!n unn, A xikut rdulah contoh 
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Rajah 2.3: Contoh antaramuka bagi pakej pembelajaran 
"Pong-pong's Learnin& Adventure Animals" 
2.5.2 Kajian Ke Atas Sistem Pembelajaran Berkomputer 
Yang Berasaskan Laman Web 
Selain daripada pembelajaran berasaskan CD·ROM, pelajar juga boleh 
mempelajari sesuatu yang menarik melalui larnan web yang rnenyediakan pakej- 
pakej pembelajaran. Sekarang kita boleh mendapat banyak halaman web yang 
menyediakan kemudahan·kemudahan pemb lajaran sehingga ada yang mem rlukan 
pendaftaran tahunan untuk melayarinya secara lebih mendalam. erikut adaleh 
beberapa contoh i tcm pernb lajnran yang b ra a kan web. 
2.5.2.l SiberTuisy •n 
p •l.,jur b l h m In mi hidmat tuis ·n iui m Ii lui l un in web 










perkhidmatan internet kepada pelajar-pelajar yang bakal menduduki UPSR, PMR 
danSPM. 
Perkhidmatan yang ditawarkan oleh SiberTuisyen online merangkumi 
pelbagai kemudahan yang diatur kepada para pelajar. Di antara kemudahan yang 
disediakan adalah seperti para pelajar boleh mendapatkan nota-nota, tutorial, tip 
skop, forum secara online dan pertanyaan soalan melalui e-mail. 
Dari segi multimedia, SiberTuisyen ini menggunakan gabungan warna dan 
imej yang agak menarik. Rekabentuk untuk antaramukanya juga menarik. 
Kandungan isinya disusun dengan kemas bagi memudahkan pelajar menjalani proses 
pembelajaran dengan lebih berkesan. Rekabentuk antaramuka SiberTuisyen adalah 
seperti berikut: 
Raiah 2.4: iberTuisyen online 
Terdapat juga beberapa kelemahan dalam halaman web ini. antara 
kelemahannya ialah kekurangan clernen multimedia yan 1 lain eperti bunyi, animusi 
den imej 3 . J lalaman ini akan mcnjudi lcbih men irik dun h rkcsun ' kir myu innyu 











Halaman ini merupakan salah satu daripada halaman yang rncnawarkan 
perkhidmatan pembelajaran secara elektronik. Ia boleh dilawati met lui 
http://www.funbrain.com/index.html. Pakej ini disediakan untuk para pelajar, guru- 
guru dan para ibu bapa pelajar. Manakala untuk bahagian pelajar, pelbagai jenis 
permainan disediakan untuk menguji kefahaman pelajar dan dibahagi mengikut tahap 
umur pelajar. Kursus yang disediakan oleh halaman web ini adalah Matematik, 
Sastera, Geografi, Sains, Sejarah, teknologi dan muzik. Rajah di berikut 
menunjukkan antaramuka pengguna yang terdapat di dalam halaman ini: 
Rainh 2.5: FunBrain.com 
Secara keseluruhan modul permainan yang disediakan dalam halarnan web 
mi adalah arnat rnenari tetapi halaman web ini kekuran an modul en ajuran 
( walaupun ada tetapi ·di it ·ahuj 1). Para pelnj ir 1 rlu b laj tr m Jului 1 mnuin n 
yang disedia on atau h n 11 l 
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oleh para pelajar sebagai tempat ulangkaji dan latihan dengan memainkan permainan 
yang disediakan 
2.5.2.3 SMART Net 
SMART Net ialah sebuah laman Web multimedia yang mengandungi 
halaman 'SMART English Leaming Page' yang direkabentuk khas bagi membantu 
guru dan pelajar Bahasa Inggeris menerokai dan mempelajari strategi pembelajaran 
Bahasa Inggeris yang berkesan melalui satu model belajar cara belajar Bahasa 
Inggeris yang dikenali sebagai SMART English Learning (Mohamed Amin 
Embi 1997a, 1997b). 
Ringkasnya, SMART Net adalah satu tapak Web tempatan yang dibentuk 
bagi membantu guru dan pelajar Bahasa lnggeris sebagai ahasa kedua mempelajari 
tentang strategi-strategi pembelajaran Bahasa Inggeris. URLnya ialah 
http://www.fpend.ukm.my/SmartNet/. Terdapat dua komponen utama SMART Net, 
iaitu a) latihan kesedaran strategi pembelajaran bahasa berasaskan model SMART 
English Leaming dan b) hiperlink atau rangkaian berasaskan internet bagi pengajaran 
dan pembelajaran bahasa Inggeris. Melalui komponen ini SMART Net merupakan 
tapak Web strategi pembelajaran bahasa yang pertama di dunia (Utusan Malaysia, 22 
Jun 1998). Laman MA nglish Learning terbahagi kepada dua bahagian a 
SMART English earrung untuk guru dan b SMART .. ngli h earnin , untu 
pelajar. 
ecara k eluruhannya, MART Net ndnluh l trn n web unu unnt mcnurik 
dan se usi untuk emua guru dun I laj ir, Elcmcn l m in multim ·diu yan 
digunakan ad lah m 'n \ri t tnpi mt ih h rkui tn 1• I nu m w b ini mo ih bol h 
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Rajah 2.6: SMART.net 
2.5.2.4 I-tutor.net 
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Laman i-tutor.net Malaysia telah disediakan dalam dua bahasa iaitu Bahasa 
Malaysia dan Bahasa Inggeris. Keseluruhannya laman i-tutor.net ini dibahagikan 
kepada i-Lesson dan i-Parent. Pelajaran i-Lesson adalah meliputi Jima mata pelajaran 
bagi setiap peringkat. Mata pelajaran tersebut adalah Bahasa Malaysia, Bahasa 
Inggeris, Bahasa Cina, Matematik dan Sains. Manakala i-parent memberi isu seperti 
jagaan anak, ulasan buku, carta analisis prestasi kepada para ibu bapa. 
Rekabentuk antaramuka laman web ini adalah baik bagi memudahkan 
pelajar melayari dari satu halaman ke halaman yang lain. Antaramuka seperti yang 
telah direkabentuk ini adalah menarik tetapi kandungan Jaman web ini masing 
kekurangan elemen-elemen multimedia seperti animasi, bunyi dan imej 30. 
Penambahan elemen-elemen multimedia seperti ini akan menambah keberkesanan 
halaman web ini. 
Para pengguna diminta berdaftar dan membayar untuk mendapat kebenaran 
mencapai Iaman web ini. Ini telah menyebabkan bilangan pengguna laman web ini 
adalah kurang kerana sifat manusia yang malas berdaftar dan berbayar. 
2.6 Rumusan Daripada Kajian Sistem 
Setelah menjalankan kajian kc atas sistem pembelajaran berkomputer den 
perisian multimedia interaktif dibuat, beberapa perkara boleh di impulkan di ini. i 
antara perkara-perkara yang b leh di impulkan i lah: 
l. ckurangan elem n multimedia un ' di unukan d 11 un pa ~ pcrnb lnjurun 
s ama adu ·c 1.m b r omput ·r t iu d 11 nn hnl mm w b, Ant tr 1 I m n 









Elemen-elemen multimedia tersebut adalah penting untuk menarik perhatian 
pengguna serta membolehkan penyarnpaian mesej sesuatu pe]ajaran dengan 
lebih berkesan, 
2. Pakej pembelajaran yang ada sekarang kebanyakannya menggunakan 
Bahasa Inggeris sebagai bahasa penghantarnya. Sungguhpun Bahasa 
Inggeris adalah bahasa utama dunia tetapi memandangkan sistem 
pembelajaran di Malaysia menggunakan Bahasa Malaysia, maka pakej- 
pakej yang dikeluarkanjuga seharusnya menggunakan Bahasa Malaysia. 
3. Kekurangan pakej pembelajaran Bahasa Inggeris, Bahasa Melayu dan 
Bahasa Cina secara CD-ROM atau secara halaman web. Setelah kajian 
dibuat, didapati tiada CD-ROM atau halarnan web yang mengandungi 
kesemua tiga bahasa tersebut. Ada kebanyakan hanya mengandungi 
pembelajaran Bahasa lnggeris sahaja, Bagi pakej pembelajaran Bahasa 
Malaysia clan Bahasa Cina adalah amat kekurangan di pasaran pada masa 
kini. 
4. Kebanyakan D-R M dun halaman web hanya mengandungi modul 
perrnainan sahaja tanpa mempunyai modul pembelajaran atau pengajaran. 
Jni menyebabkan para pelajar hanya boleh men uji Iahamun mcreka 
melalui pelba ui pcrmainun clan tidak ol h mom · I 1j iri m I tlui I -R M 
atau halamun web tcr cbut. M •roko porlu m »nbuut ul mu n'i dulu dari 
umb r lu r • ·rti m ·mhnc t bu u untu tt\ ·nd •P tt 










halaman web. Contohnya CD-ROM "Adventures in Number Land" dan 
halaman web" FunBrain.com". 
2. 7 Ringkasan I Sintesis 
Pada masa kini, banyak yang digunakan dahulu sudah tidak sesuai lagi 
digunakan pada rnasa kini. Perkembangan pendidikan mengikut arus masa juga pasti 
akan mengalami perubahan sedikit masa lagi. Memandangkan banyak kelebihan 
pembelajaran secara berkomputer berbanding dengan secara tradisional maka tidak 
mustahil suatu ketika nanti pembelajaran secara berkomputer akan mengambil alih 
sistem secara tradisional. Dalam membangunkan sesuatu sistem pembelajaran, 
perisian pembangunan multimedia yang sesuai seharusnya digunakan untuk 
memudahkan pembinaan dan dapat menghasilkan produk yang terbaik. 
Banyak perkara perlu diteliti sebelum permulaan membina sesuatu pakej 
pembelajaran. Aspek multimedia terutamanya perlu dirnanipulasikan sebaik mungkin 
kerana dengan penggunaan multimedia secara optimum dan betul akan dapat 
menjadikan suasana pembelajaran lebih menarik Dengan yang demikian akan 
mendapat merangsang pelajar dan seterusnya memberikan kesan pemb lajaran yang 
positif kepada pelajar. Pernilihan warna yang sesuai juga memainkan peranan yang 
penting agar pelajar tidak dapat cepat berasa bosan. Contohnya penggunaan warna 
yang terlalu terang akan ccpat mclctihkan mata pelajar apabila meng unakan si tern 
tersebut dalam jan ika ma a yan , punj m . cbali nyu warn 1 yun se uni , m dupat 
menenangkan fikiran · laiur s lu u p m unu dun t rusn u m nycdia an 
rsekitaran pcmbelajnmn 
elain d uipada itu 
rm 1 nu, 
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interaktif digabungkan bersama agar pelajar dapat berinteraksi dengan sistem 
pembelajaran tersebut. Dengan adanya interaktif multimedia ini maka banyak 
manfaat akan dapat diperolehi oleh pelajar sewaktu menjalani proses pembelajaran. 
Selain daripada aspek-espek di atas, terdapat beberapa aspek lain yang perlu 
juga diambil kira dalam membina sistem pembelajaran ini. Berdasarkan pemerhatian 
yang dibuat, aspek-aspek seperti kebolehgunaan dan mesra pengguna juga 
sebarusnya tidak diketepikan. Dengan yang dernikian sistem tersebut akan lebih 
mudah digunakan dan seterusnya mencapai objektifnya. Sebagai contohnya, aspek 
pemandu arah sesuatu sistem haruslah direka dengan baik dan tidak mengelirukan, 
Dengan demikian, ia akan memudahkan pengguna untuk beralih dari satu skrin 
(menu) ke skrin (menu) yang lain. 
Berdasarkan kajian ke atas sistem yang sedia ada, antaramuka scsuatu sistem 
itu memainkan peranan yang penting. Selain daripada menarik, antaramuka mestilah 
























Fasa metodologi dan analisis projek merupakan suatu fasa awal yang penting 
di mana pada fasa ini akan menyenaraikan dan mengenalpasti model-model sistem 
yang sesuai bagi meneruskan kerja-kerja pembangunan sesuatu sistem. 
Di antara analisis dan pertimbangan lain yang perlu dibuat termasuklab 
keperluan-keperluan fungsian dan keperluan-keperluan bukan fungsian bagi sistem, 
perisian-perisian dan perkakasan-perkakasan yang akan digunakan bagi 
membangunkan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini. 
3.2 Metodologi 
Pelbagai metodologi yang dapat digunakan untuk suatu proses pernbangunan 
perisian, Metodologi adalah susunan Model Pembangunan Perisian yang digunakan 
bersama-sarna dengan satu atau lebih Teknik Pembangunan Perisian. Metodologi 
yang bersesuaian dan tepat mernainkan peranan yang penting bagi penghasilan dan 
persembahan produk perisian atau sistem yang boleh dipercayai dan betul. 
Metodologi yang telah dipilih mestilah menepati ciri-ciri domain ma alah yang 
sebenar [SADbook]. Suatu sumber lain pula rnenyatakan bahawa metodologi 
panduan menyediakan piawaian dan pro e · yang tclah dipcrakui dun di ahkan 
supaya ia dituruti leh individu yang terlibat dalam suutu proj pemb 10 unun 
sistem. 
Terdapat b ·b ·r ipn kon 'CP p ntin ' d tl un p ·mh1111 unun $i 1 rn. Kou, pa 
kon op ini terms uklah nibin proses u ·d th, I ·knik d m per ilut in, Man alu 










1. Memastikan semua individu yang terlibat dalam projek sedia maklum 
dengan tujuan, proses dan masalah bagi suatu pembangunan perisian. 
2. Membahagikan pembangunan projek kepada beberapa langkah yang terdiri 
daripada fasa-fasa yang boleh diuruskan dengan lebih teratur dan mudah. 
3.2.1 Faedah Menggunakan Metodologi 
Faedah-faedah menggunakan metodologi termasuklah: 
1. Meningkatkan produktiviti 
Produktiviti projek akan meningkat dan memberikan hasil yang menepati. 
2. Memperbaiki kualiti 
Kualiti sistem perisian yang dihasilkan akan menjadi lebih baik dan 
bermutu. Produk dihasilkan dengan teratur dan segala proses berjalan 
dengan lancar. 
3. Dokumentasi yang lebih baik 
Dokumentasi sistem yang dihasilkan lebih baik berbanding dokumentasi 
tanpa menggunakan metodologi. Semua proses dapat didokumenka:n dan 
diterangkan secara jelas dan terang, 
4. Penyeleng araan jongka hayat dlkurun lorn 
Penggunaan mctodologi ju u d· put m n urun tut pcnyelcn araun jun ku 
hayat uatu i tern peri iun. M isalnh d in rumitnn d 1pat di ur m zkan 










pihak yang terlibat untuk menyelenggarakan dan mengendalikan sistem 
terse but. 
5. Pengurangan kos 
Beban kos dapat diringankan kerana masa yang diambil untuk menyiapkan 
suatu sistem lebih singkat dan masalah yang dikesan dari peringkat awal 
memerlukan kos yang Jebih rendah untuk diperbaiki berbanding kos yang 
diperlukan jika masalah dikesan di peringkat pelaksanaan sistem. 
3.3 Pemodelan Proses 
Fasa pembangunan perisian biasanya terdiri daripada beberapa proses yang 
penting iaitu: 
1. Analisa keperluan dan definisi 
2. Rekabentuk sistem 
3. Rekabentuk program 
4. Perlaksanaan program 
5. Pengujian unit 
6. Pengujian integrasi 
7. Pengujian sistem 
8. Penghantaran sistem 
9. Pcnyelen garaan 
Prose -pr c ini akan dimod I un .:' bolum 1 roj p nib in un in p ·ri i m 










1. Untuk membentuk pemahaman keseluruhan. 
2. Untuk mengesan ketidakonsistenan, pengulangan, dan pengabaian 
(omissions). 
3. Untuk mendapat clan menilai aktiviti-aktiviti yang sesuai untuk mencapai 
matlamat proses-proses. 
4. Untuk menjana proses-proses umum untuk situasi tertentu di mana ianya 
digunakan. 
Contoh model-model proses yang biasa digunakan ialah Model Air Terjun, 
Model Air Terjun Dengan Prototaip, Model V, Model Prototaip, Model 'Spesifikasi 
Operasian', Model Transformasi, Model Pembangunan Berfasa: 'Penokokan dan 
iterasian' dan Model Spiral. Setiap jenis mernpunyai kelebihan dan kekurangan 
masing-masing. 
3.3.1 Alasan Pemilihan Pendekatan 
Memandangkan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultirnedia yang 
menekankan kepada interaksi antara pengguna dengan sistern, maka ia mempunyai 
fungsi-fungsi antaramuka pengguna yang tinggi. Dengan yang demikian antaramuka 
yang dihasilkan mempunyai banyak fungsi dalarn menyampaikan mesej pelajaran 
kepada pengguna, Oleh sebab itu, metodologi yang sesuai diguna on untuk 
membangunkan sistem ini ialah pemprotot sipan, 
engan pemprot taipan, antarnmuku 11 unu srtam l mempunyai ·di it 
ciri-ciri dan fung i yan ' ia leh laku an. Kemudian mprotot iipun ini uk m 
dibaiki dan fun sinya ukan dituml oh s irun \ t ·r<Jnr at I m rhan, 1 n in yun 1 










perlu dimulakan semula rekabentuk antaramuka dari mula. Hanya penambahan perlu 
dilakukan pada mana-mana bahagian kelemahan sistem. Kos untuk pembangunan 
sistem juga adalah lebih rendah jika dibanding dengan model yang lain. 
Pemprototaipan juga dianggap sebagai aktiviti pengurangan risiko yang mana ia 
mengurangkan risiko keperluan. Dengan ini pendekatan pemprototaipan adalah 
paling sesuai untuk membangunkan sistem ini. 
3.3.2 Keterangan Metodologi Pemprototaipan 
Pemprototaipan bermaksud produk yang dibangunkan separuh yang 
membeoarkan pelanggan dan pembangun untuk memeriksa atau menilai sebahagian 
dari aspek sistem yang dicadangkan. Metodologi ini sebenamya rnembina prototaip 
bagi sesebuah sistem yang hendak dibangunkan. Idea utamanya adalah untuk 
mencipta sesuatu program dengan secepat mungkin. 
Proses-proses pembangunan sistem melalui pemprototaipan akan mempunyai 
tujuh fasa utama. Sungguhpun demikian fasa ini mungkin berbeza mengikut 
kesesuaian sistem yang hendak dibangunkan. Setiap fasa pula akan mcmpunyai sub- 
sub aktiviti yang lebih kecil. Fasa-fasa tersebut adalah: 
1. K.aj ian A wal 
2. Analisis Sistem 
3. Rekabentuk Sistem 
4. Pembinaan Prototaip 
5. Penilaian Prototaip 
Pernbaikan l rotot ip 










Rajah 3.1 di bawah menunjukkan aliran setiap fasa yang perlu dilalui dalam 
pembangunan sesuatu sistem. 
KajianAwal 
Analisis Sistem 










3.3.2.1 Fasa Kajian wa: 
Fasa ini merupakan fasa pertama bagi pcmbang n ii Puke] ' ' ' 1;;:;11tu\:ldJC11 au 
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Selain itu, kajian mengenai pensian yang sesuai digunakan untuk 
menghasilkan persekitaran multimedia interaktif yang bermutu juga dibuat, Kajian- 
kajian ini melibatkan penggunaan buku-buku rujukan, CD-ROM serta laman web 
yang berkaitan. 
3.3.2.2 Fasa Analisis Sistem 
Dalam fasa ini, keperluan maklumat ditentukan untuk memenuhi keperlua.n 
pengguna yang tertentu bagi mendapatkan sistem yang tertentu. Kekurangan yang 
terdapat pada sistem sedia ada juga dikenalpasti, Dengan meaentukan keperluan 
maklwnat, ia akan dapat memberikan gambaran mengenai struktur dan objektif 
sistem. 
Bagi menganalisis keperluan sistem, pelbagai teknik dan peralatan yang 
sesuai boleh digunakan. Antaranya adalah seperti Carta aliran. Ia boleh 
menggmnbarkan input, proses clan output kepada fungsi-fungsi sesuatu sistem. 
3.3.2.3 Fasa Rekabentuk S · f.caii 
Di dalam fasa ini, maklurnat yang diperolehi pada perin kat awal at.; u 
digunakan untuk merekabentuk fizikal yang berasaskan rekabentuk logikal sistem. 
Pada fasa ini juga, rekabentuk prosedur kemasukan data yang Ieng ap dibangunkan. 
Objektif utama fasa ini adalah untuk men ha ilkan rekabentuk i tern yang berke ·un 
dan bertepatan dengan k hend ik p sn 1 una. 
3.3.2.4 Fa a Pembm 
etclah kescmua kcperluun si, tern t I th dik ·nulp sti d 111 diperolchi ma u 










sistem yang mempunyai sedikit fungsi dan ciri yang hendak dirnasukkan. la 
bukanlah satu sistem yang lengkap. Tujuan adalah untuk memperolehi satu sistem 
yang cepat. 
Bagi melaksanakan fasa ini, aktiviti pertama dijalankan ialah dengan 
mempelajari perisian yang ingin digunakan. Ia bertujuan untuk menilai keupayaan 
sebenar perisian tersebut. 
3.3.2.5 Fa8a Penilaian Prototaip 
Pada fasa ini puJa, penilaian dilakukan terhadap prototaip yang telah 
dihasilkan. Penilaian adalah berdasarkan kepada spesifikasi-spesifikasi yang telah 
ditentukan pada fasa-fasa sebelumnya. Selain itu, fungsi-fungsi dan ciri-ciri yang 
telah dimasukkan akan dinilai sama ada bcnar-benar mencapai objek« atau tidak, 
Seterusnya pengujian dilakukan ke atas prototaip dan keputusan ujian itu 
dibandingkan dengan keputusan yang dijangka. Secara amnya, prototaip ini dinilai 
dari segala aspek yang berkemungkinan. 
3.3.2.6 Fasa Pembaikan Prototaip 
Pada fasa ini pula., pembaikan ke atas prototaip tadi akan dilakukan. 
Cadangan dan pendapat akan dibincangkan untuk membaiki erta meningkatkan lagi 
kebolehsn dan prestasi sesuatu prototaip itu, Fun si dan ciri yang in in ditambah dan 
dikembangkan lagi juga dibincangkan, Ini bcrrnakna e la kolcmahun prot t rip 
terdahulu akan diperbaiki. 
Bcrd arkan Rajah . l , ietcl th tum t ft. ' ini i 1 n 1111 ru lnkuk in kit lr m 
semula ke fa a iaitu fo.' 1 r a ntu si t m. Ini 1d ll 1h di. b \bk m f 1 • i 4 d 111 6 









sehinggalah prototaip yang dihasilkan itu memenuhi segala keperluan dan objektif 
sistem yang telah ditetapkan. 
3.3.2. 7 Fasa Penyelenggaraan Sis tern 
Fasa ini merupakan fasa yang berterusan selagi sistem ini masih digunakan. 
Oleh kerana kos penyelenggaran ini memerlukan kos yang tinggi, ianya hanya akan 
dijalankan sebelum digunakan oleh pengguna sasaran. Bagi sistem ini f asa 
penyelenggaraan termasuklah ujian-ujian ke atas sistem dan juga pembaikan 
kesilapan serta kekurangan pada sistem. Ujian-ujian ke atas sistem ini melibatkan 
beberapa pengguna-pengguna sasaran seperti guru dan juga pelajar dari sekolah 
rendah. Guru dan pelajar tadi akan diminta untuk menggunakan sistem yang telah 
siap dan kemudian memberi komen-komen untuk memperbaiki sistem supaya lebih 
bermutu. 
3.4 Keperluan Fungsian 
Keperluan fungsian menerangkan interaksi di antara sistem dan juga 
persekitarannya. Ia menerangkan bagaimana sesuatu sistem akan bertindak pada 
sesuatu keadaan. Terdapat banyak teknik untuk menentukan keperluan fung ian. 
Berikut merupakan keperluan fungsian bagi Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa 
Bermultimedia ini: 
1. Pakej pemb lajaran dalam pers iturun bounultim ·di 1. 
2. istem "stand· Ion 
3. ntuk pa a pelaj r ol ih t mduh dim um 1 tkoj ini t nu dib ihugfkun 










4. Model pembelajaran diadakan untuk mempelajari tiga bahasa iaitu Bahasa 
Malaysia, Bahasa Inggeris dan Bahasa Cina. 
5. Model permainan diadakan untuk uji kefahaman. 
Untuk menjayakan pembangunan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa 
Bermultimedia, keperluan perkakasan dan perisian bagi sistem ini telah ditetapkan. 
Ini adalah penting untuk memastikan sistem tersebut dibangunkan dengan lancar dan 
matlamat sistem tersebut dicapai. 
3.4.l Spesifikas] Perkakasan 
Untuk membangunkan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini, 
penggunaan sebuah komputer peripadi dengan spesifikasi seperti berikut diperlukan: 
1. Komputer Intel Pentium ID 45G lVlliz 
Mempunyai larian dan kepantasan yang mencukupi untuk capaian yang 
cepat dan mampu menampungkan grafik yang beresolusi. 
2. Monitor 
Kad grafik VGA/SVGA perlu untuk rnemperlihatkan (displaying) hasil 
daripada sistem komputer dun video. 
3. D-R don J)..RW 
Kcdua-dua ini mcm uny u in atun yan b 'S m ' di unuk 111 untuk 











Digunakan sebagai "backup" untuk menyimpan fail-fail serta untuk 
permindaban data dari satu komputer ke komputer lain jika perlu. 
5. Mikrofon dan Pembesar suara 
Mikrofon diperlukan untuk merakam suara dan bunyi-bunyian, Manakala 
pembesar suara digunakan untuk mendengar bunyi-bunyi yang dirakam 
dan muzik yang digunakan. 
6. Papan kekunci 
Untuk memasukkan data atau 'text' ke dalam komputer. 
7. Tetikus 
Membolehkan aktiviti meng'klik' dan meluk.is dilakukan di komputer 
untuk memudahkan lagi pembangunan sistem. 
8. Pencetak 
Digunakan untuk mencetak sernua dokumentasi yang telah dilak anakan, 
9. Pengimbas 
Untuk membolehkan sesuatu imej atau gambar diimbas clan ditcrjemahkun 
ke dalarn bcntuk di rital untuk kc unaan we , rafi d n r ibontuk . 
10. Pemacu D-R M 
Diguna untuk mcruknm ' dun m ·n oji 'l > yun , t I th dirak nn . ert ' 










3.4.2 Pemilihan Perisian 
Pemilihan perisian pembangunan multimedia adalah amat pcnting bagi 
memastikan kejayaan projek yang ingin dibangunkan. Ini adalah bertujuan agar ia 
dapat mencapai objektifnya iaitu dapat menyampaikan maklumat dengan 
menggunakan elemen-elemen multimedia dan seterusnya akan menjadikan proses 
pembelajaran lebih menarik, berkesan dan merangsang minda pelajar. 
Berikut adalah senarai perisian-perisian yang digunakan dalam 
membangunkan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia. 
1. Macromedia Director 8. 5 
2. Adobe Photoshop 6.0 
3. Macromedia Flash 5.0 
4. Sound Reconder 
5. Swish 2.0 
6. 3D Studio Max 
3.4.2.1 Macromedia Director 8.5 
Macromedia Director adalah satu alat pembangunan yang menggabungkan 
jentera animasi yang paling hebat dengan kebolehan interaktif. Dijumpai oleh Marc 
Canter pada tahun 1985 dan pada peringkat awal dipanggil Marcornind V ideowork. 
Macromedia Director pada mulanya menggabungkan muzik dan anirna i dalarn atu 
aplikasi tunggal. 
Kini peri inn ini bukun sc a ui nlnt nnimusi, t ·tupi juga satu \l unn yan ' 
boleh membantu dalam pembangunan mereknb mtuk apll n. i intern tif: tu 










pembina pelbagai elemen bagi tujuan tertentu. Kini Director digunakan untuk 
aplikasi seperti: 
1. Kiosk (maklumat kiosk di pusat membeli-belah, hotel dan pusat 
maklumat pelancongan) 
2. Pelancaran produk 
3. Persembahan pemiagaan 
4. CD-ROM Interaktif 
5. Pakej pembelajaran 
6. Panduan rujukan ( contoh: direk:tori) 
3.4.2.1.1 Proses Authoring Dalam Di1 ecter' 
Elemen multimedia yang menggabungkan dalam Director disediakan 
dalam pakej perisian yang berasingan dan diimport ke dalam Director untuk 
diintegrasikan ke dalam satu aplikasi interaktif. Begitu juga, bunyi dan klip video 
yang boleh digabungkan dalam Director dilakukan dalam perisian seperti Adobe 
Premier dan Sound Blaster. Kemudian mereka diimport ke dalam Director. Jadi, 
authoring di dalam multimedia boleh dikatakan langkah akhir dalam proses 
membangunkan perisian multimedia, di mana fasa ini menggabungkan elemen 

















CD-ROM dan Internet 
t 
Interaktif dan Pelayaran 
t 
Teks Grafik Animasi Bunyi imej 
Rajah 3.2: Proses Authorinj; dalaw pemh.cugm;ar. ~ · ~lcru. mull.imctiin 
3.4.2.1.2 Interaktiviti Dengan Lingo 
Interaktiviti digabungkan kepada aplikasi yang dibangunkan dalam 
Director dengan menggunakan Lingo, iaitu bahasa pengaturcaraan "natural-syntax". 
Ia juga dipanggil scripting. Scripting adalah penulisan kod yang memberitahu 
Director untuk melaksanakan fungsi aplikasi, bermula dari yang paling mudah. 
Bahasa Scripting seperti Lingo ini direkabentuk untuk digunakan oleh mereka yang 
bukan pengaturcara kerana ia tidak kompleks berbanding dengan bahasa 
pengaturcara yang lain seperti C++ clan COBOL. Script Lingo yang terdapat dalam 
Director juga mempunyai kelebihan seperti: 
1. Fungsi binaan dalaman. 
2. Fungsi takrifan pengguna (Built-in Function). 
3. Menggunakan arahan dalam bentuk singkatan aha a lnggeri yang 
mudah difahami. Joi membantu pen una dalam mempelajari peralatan 
tool) ini ebagai ~r cdiaan untuk fn a re abentuk dun pombungunun. 
4. I h buat co ai in din qu xic ' dalam pun kal iu data. Pangkalan 
dat ini boleh di una u untuk monyimpun m ukuh put tj ir, 
5. Rckabcntuk animasa 21 d 10 ju a dil lkuknn m l rlui Iramc bu. d 










meminati objek yang kelihatan lebih hidup dan latar belakang yang 
bennuzik. 
3.4.2.1.3 Saluran Yang Tujuan Kbas Dalam Director 
Penerangan mengenai setiap saluran ditunjukkan dalamjadual di bawah: 
Jadual 3.1: Saluran Kbas dalam Director 
Saluran Peneraogao 
Saluran Tempo Mengawal masa ke atas jarak score. Di sini, pengguna bo]eh 
memspesifikasikan berapa Jaju pengguna mahu Director 
memainkan wayang atau boleh menetapkan atau "pause" 
wayang sehingga tetikus atau kekunci diklik. 
Saluran Pallete Membolehkan pengguna memilih pelbagai pallete yang 
ditawarkan. 
SaJuran Peralihan Membolehkan pengguna memilih pelbagai peralihan yang 
(Transition) akan digunakan dalam aplikasi. 
SaJuran bunyi 1 dan Director menyediakan dua saluran bunyi yang dapat 
2 menyimpan kesan bunyi dan rnuzik pada latar belakang. 
Saluran Script Script bagi score disimpan dalam saluran ini dan dilarikan 
apabila "playback head" memasuki "frame" yang 
mempunyai script di dalamnya. 
3.4.2. l.4 iflengap M cromedi Dir tor 8.5 Di1>ilih ·r 
ircctor 8. adal th kcluar in t rkini lo i Mu rom idin Dir ctor. Tcrdapat 










mengekalkan ciri-ciri yang telah sedia ada. Ia berkebolehan melakukan perkara 
berikut: 
1. Merekabentuk, import dan merangkaikan elemen-e]emen media seperti 
animasi, audio, teks, grafik dan Quick Time Movie dalam persembahan 
multimedia Director. 
2. Menghidupkan elemen media untuk memasukkan pergerakan dalam 
klipvideo. 
3. Merekabeotuk butang untuk makl um balas pengguna. 
4. Menggunakan Shockware bagi menghasilkan wayang untuk dirnainkan 
menerusi www. 
5. Merekabentuk kesan khas dengan sokongan Alpha Channel Director. 
6. Boleh import file dari perisian-perisian lain eperti Flash dan Swish 
untuk menambahkan animasi wayang dan juga boleh import imej 3D 
dalam wayang. 
Ciri-ciri atau kebolehan-kebolehan ini telah membolehkan suatu Pakej 
Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia yang rnenarik serta berkesan dibangunkan. 
3.4.2.1.5 Projcktor Director 
Director membolehkan pengguna mencipta fail "stand-alone ' dengan 
projektor. Fail-fail ini mempunyai jentera 'runtime" yang memberi peluang kepada 










3.4.2.2 Adobe Photoshop 6.0 
Selain daripada perisian-perisian yang disebutkan, Adobe Photoshop 6.0 
juga diperlukan untuk memanipulasikan gambar-gambar yang sedia ada atau yang 
diimbas. Dengan menggunakan perisian ini, imej-imej akan dapat diedit sebelum 
digunakan. Di antara keistimewaannya ialah mempunyai penapis seperti blur, render, 
noise, distort dan sebagainya. Selain daripada itu, Adobe Photoshop ini juga 
menyediakan imej dengan pelbagai lapisan yang akan memudahkan penghasilan imej 
yang berlatar belakang lutsinar. 
Adobe Photoshop 6.0 digunakan dalam pembangunan Pakej Pembelajaran 
Tiga Bahasa Bermultimedia ini kerana Adobe Photoshop 6.0 ini mempunyai 
kelebihan-kelebihan seperti kebolehan penggunaan "smart objek" untuk paut kepada 
fail Photoshop yang lain. Dalam perisian ini, perubahan penambahan wama boleh 
juga dibuat pada animasi. Ini adalah penting untuk menjadikan sesuatu animasi atau 
objek lebih menarik. 
3.4.2.3 Macromedia Flash 5.0 
Marcomedia Flash ini merupakan suatu perisian pengarangan yang 
menekankan kepada penghasilan grafik dan animasi yang bermutu. Fail Flash boleh 
terdiri daripada grafik-grafik jenis vektor ataupun bitmap yang boleh dianimasi atau 
dimanipulasikan. Ia jugs dapat mengintegrasikan el m n audio atau bunyi kepada 
animasi tadi bagi m nghesilkan penyampaian mtlJ lumat yon lebih monarik dun 
berkesan. Un ur interaktiviti ju a dupa: discrtnkun den un petsemb ih in tadi iaitu 
kemampuan persembahan untuk rncnerimu input d ri 1 n un 1 dun m n mali 1 










Dalam bahasa pengaturcaraannya iaitu "Action Script", aplikasi berkonsep 
multimedia interaktif dapat dibasilkan. Macromedia Flash 5.0 juga dapat 
mengintegrasikan imej-imej jenis vektor dan bitmap bersama dan kemudiannya 
diubahsuai dari segi wama, bentuk, saiz, kedudukan dan sebagainya, Imej bitmap 
juga boleh diubah menjadi imej vektor yang mempunyai saiz yang lebih kecil dengan 
operasi "autotracing". Selain daripada menghasilkan animasi untuk paparan pada 
halaman web, Macromedia Flash ini juga dapat digunakan untuk persembahan pada 
sistem kiosk, CD-ROM dan sebagainya. 
Maka, adalah sesuai untuk menggunakan Macromedia Flash 5.0 dalam 
penghasilan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bennultimedia yang menarik 
3.4.2.4 Sound Recorded 
Sound Recorded digunakan untuk merakam suara yang diperlukan dalam 
pembangunan sistem ini. Pembangun boleh merakam suara secara terus dalam Sound 
Recorded asalkan peranti input audio ada dihubungkan kepada kornputer. Contoh 
peranti input audio adalah pemain CD-ROM dan mikrofon. 
Selepas suara dirakam, pembangun boleh mendengar semula suara rakaman 
tersebut. Pembangun juga boleh mengubahsuaikan fail suara tersebut dengan 
menghapuskan sebahagian fail itu dengan menukar kelajuan fail itu. Dengan 
menukar kekuatan fail itu atau dengan menukarkan kualiti (kualiti ~ kualiti radio 
atau kualiti telefon) fail itu. 
3.4.2.5 wi h 2.0 
wish ial ah s tu p ri inn ynn di un ik m unlu m ·n hn. ii an mim 1si Flu h 










animasi yang rumit kerana perisian ini mempunyai banyak "build-in effect" seperti 
Explode, Vortex, 3D Spin, Snake clan sebagainya, Swish juga mempunyai 'tools' 
untuk menghasilkan garisan, segiempat, elips, lingk:ungan butang, "rollover buttons' 
clan sebagainya di atas antaramuka pada perisian itu. 
Swish akan mengeksport fail yang dibuat kepada bentuk . SWF yang 
digunakan clalam Macromedia Flash, oleh itu fail ini dapat dimainkan dalam mesin 
yang mempunyai Flash Player. Director juga clapat menyokong fail jenis .SWF, oleh 
itu fail yang telah direka boleh dieksport terus ke Macromedia Director. 
Animasi Swish juga boleh dieksport dalam bentuk .html dan digunakan 
dalam Microsoft Power Point, Dreamweaver clan FrontPage. 
3.4.2.6 JD Studio Max 
Perisian ini sebenamya bertujuan untuk menghasilkan imej-imej 3D. Imej 
3D dihasilkan dengan melukis dan mereka model bagi objek yang hendak dijadikan 
imej 3D. Kemudian perisian ini akan melakukan rendering untuk menghasilkan 
video dan animasi bagi imej 3D yang dihasilkan. 
3.5 Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan bukan fungsian adalah deskripsi bagi ciri-ciri yang 
menyempurnakan lagi sesuatu sistem dun ju a k kan 1an-kekungan yang 
menghaakan sempadan atau skop. lanyu oleh diibamtkun sebn ti ak c ori 
tambahan atau ciri-ciri pelen kap kcp idu keperluan fun ian. 










1. Antaramuka yang mesra pengguna 
Pembangunan antaramuka pengguna mestilah dilakukan dengan teliti. Ini 
adalah penting untuk memastikan pengguna memahami bagaimana untuk 
menggunakan sistem dengan sekali pandang sahaja. Antaramuka yang baik 
juga dapat meningkatkan dan menambahkan minat kepada pengguna untuk 
bermain dengan permainan yang dihasilkan. Dalam kes ini, pengaturcara 
perlu kreatif untuk menghasilkan antaramuka yang menarik dan berkesan. 
2. Senang dikendali 
Penghubung-penghubung seperti butang akan diletakkan pada antaramuka 
untuk memudahkan pengguna melaksanakan arahan dengan mudah, 
Contohnya, penggunaan butang yang berpadanan dengan fungsi sistern, 
penggunaan warna dan cara input hendaklah konsisten. 
3. Persekitaran multimedia 
Sistem ini perlu dilengkapi dengan elemen-elemen multimedia seperti 
grafik, teks, bunyi, animasi dan imej-imej 30 supaya proses pembelajaran 
berlangsung dalam suasana yang menarik dan tidak membosankan, 
Gabungan objek, animasi dan warna yang pelbagai seolah-olah hidup dapat 
memotivasikan para pelajar. 
4. Ma u tindak bolas 
istem ini pcrlu b rfungsi s pantus yung mung in bug] men rclak an 
pen una . i tern ini jcmu menun u, In h uusn t m nnb rikun paparun- 











Pastikan hanya pembangun sistem sahaja yang dapat memasuki dan 
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Rekabentuk adalah proses kreatif yang memerlukan pemahaman dan 
kebolehan semulajadi perekabentuk bagi menukarkan masalab kepada sesuatu 
bentuk penyelesaian. Ia mesti dilatih dan dibeJajari berdasarkan pengaJaman dan 
mengkaji sistem yang sedia ada. 
Rekabentuk sistem ini dibangunkan untuk menarik minat para pe)ajar seko)ah 
rendah mempelajari tiga bahasa iaitu Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris dan Bahasa 
Cina. Rekabentuk bagi sistem ini terbahagi kepada 2 jenis iaitu rekabentuk logikal 
dan rekabentuk fizikal. 
4.2 Rekabentuk Logikal 
Rekabentuk logikal melibatkan pembinaan senibina sistem atau struktur 
hierarki bagi modul-modul sistem. 
4.2.1 Senibina Sistem 
Senibina rekabentuk menyatakan keseluruhan bagi sistem pensian, Ia 
merupakan peringkat awal bagi proses rekabentuk sistem clan mewakilkan hubungan 
antara spesifikasi dan proses rekabentuk. 
Pakej Pemb lajarnn Tiga Bahn t rmultirnediu ukan diban un an m ·ngikut 
empat modul utama iaitu model pombole] iran, model pcrmainan, modul antarumuka 
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Modul Pembelajaran Modul Bantuan Modul Permainan 
t t 
Rajah 4.1-: fut~r;.ksi aiitil'a wudiif ;n::n!idajaran, modul permainan, 
modul antaramuka dan modul hantuaii 
Seluruh modul ini ada]ah interaktif antara satu sama lain. Setiap bahagian 
bagi modul sistem adalah bersambungan kerana komponen-komponen itu perlu 
bekerja secara serentak dan memberi tindak balas terhadap input yang dimasukkan 
oleh pengguna. 
Walaupun setiap modul bagi sistem permainan ini mempunyai tahap-tahap 
operasi dan pelaksanaannya masing-masing, tetapi proses-proses bagi setiap modul 
ini akan dijanakan oleh tindak balas antara pengguna dan sistem itu sendiri. Maka 
semua komponen perlu digabungkan bersama untuk bertindak balas dalam 
menghasilkan satu output yang logik dan berkemungkinan. 
Suatu keistimewaan pakej pembelajaran ini adalah pengguna boleh memilih 
bahasa penghantar yang mereka ingin menggunakan iaitu sama ada Baha a Malaysia 
atau Bahasa Cina. Sebagai contoh, para pelajar Melayu dapat mempelajari Bahasa 
Cina dengan memilih Bahasa Malaysia sebagai baha a penghant rr, Manakala para 
pelajar Cina bot h mcmpclajari ahasa In 1 eris den un memilih Bahasa 
. mu 
sebagai baha sa penghuntar. lni dnpat rnenin katkan min it para pelajar untuk 










Rajah 4.2 merupakan carta aliran bagi sistem yang dapat menggambarkan 
aliran operasi yang terlibat semasa pelaksanaan sistem. Carta ini menerangkan secara 
keseluruhan aliran dari awal sehingga tamat. Ia juga dapat menerangkan turutan- 
turutan tindakan yang perlu dilaksanakan oleh sistem. Aliran-aliran tindakan yang 
melibatkan gelung juga dapat diterangkan dengan penggunaan carta aliran ini. Carta 











Pemilihan bahasa penghantar 
Pemilihan jenis bahasa yang ingin dibelajari 
Pemilihan kategori darjah 
Pemilihan topik untuk dibelajari atau dimainkan 


















4.2.1.1 Modul Antaramuka 
Modul ini merupakan penghantaran untuk komunikasi dan pertukaran 
maklumat antara pengguna dan sistem. Ia merupakan satu interaksi dua hala. 
maklumat akan dihantar dengan menggunakan pengawal modul iaitu butang-butang 
dan perkataan-perkataan 'hyperlink'. 
Semua output dari proses-proses dalaman akan dipaparkan pada skrin. Oleh 
itu, antaramuka perlu mudah untuk difahami dan senang digunakan. Sesetengah 
komponen adalah bertukar mengikut tindakan masa nyata. 
4.2.1.2 Modul Pembelajaran 
Modul pembelajaran ini akan menyediakan sesi pengajaran kepada para 
pe]ajar sekolah rendah. Pada mulanya, modul ini akan tergandung dalam setiap 
bahasa iaitu bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris dan Bahasa Cina yang mengikut 
kategori darjah. Ini bermaksud setiap bahasa mempunyai modul pembelajaran 
masing-masing. Manakala modul pembelajaran ini akan disediakan mengikut 3 
kategori darjah iaitu darjah 1&2, darjah 3&4 dan darjah 5&6. 
Sebagai contoh, jika seorang pengguna telah memilih baha a Malaysia 
sebagai bahasa yang ingin dibelajari dan kategori darjah yang dipilih adalah darjah 
1&2, maka pengguna boleh memilih topik-topik yang terkandung dalam modul 
pembelajaran tersebut iaitu topik-topik kenderaan, nombor turnbuhan, haiwan dun 
warn a. 
4.2.1.3 Modul Permain n 
eperti 1 odul - mbel iinrnn setiup bnh lS • y 10 1 1 n aikut ul orl durj th 










menguji kefahaman para pelajar selepas mereka mengikut modul pembelajaran bagi 
pakej ini. Modul ini juga bertujuan untuk menarik minat para pelajar supaya mereka 
berminat untuk belajar tiga bahasa itu. Maka, pelbagai jenis perrnainan akan 
disediakan dalam pakej pembelajaran ini. 
4.2.1.4 Modul Bantuan 
Modul ini digunakan untuk membekalkan bantuan kepada pengguna Pakej 
Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini. Pakej ini adalah dibangunkan khas 
kepada para pelajar sekolah rendah. Maka, bantuan amat diperlukan untuk para 
pelajar tersebut supaya mereka berjaya menggunakan pakej ini. 
Melalui modul bantuan yang disediakan, pengguna akan dapat rnemperolehi 
bantuan apabila diperlukan pada bila-bila masa. 
4.2.2 Struktur Hierarki 
Struktur hierarki bagi aplikasi yang akan dibangunkan adalah seperti dari 
menu utama ke topik yang dikehendaki, dari topik ke subtopik dan dari subtopik ke 
menu utama kembali. Struktur yang dibina adalah berdasarkan modul-modul yang 










Berikut merupakan contoh-contoh carta hirerki bagi modul pembelajaran dan 
modul permainan yang mengikut jenis bahasa serta kategori darjah. 
Pakej Pembelajaran Tiga 
Bahasa Bermultimedia 
I I 
Bahasa Malaysia Bahasa lnggeris Bahasa Cina 
Darjah 1&2 Darjah 1&2 Darjah 1&2 
Darjah3&4 Darjah 3&4 Darjah 3&4 
Darjah5&6 Darjah 5&6 Darjah 5&6 
Rajah 4.3: Carta Hierarki baei Pakc;j Pen bc;J&i r 1 Th!a .Buiul~ll 
Bermultimedia 
Bahasa Malaysia 

















4.3 Rekabentuk fizikal 
Rekabentuk fizikal adalah rekabentuk di mana lakaran skrin, antararnuka 
pengguna dan kawalan pelayaran dibuat. Bilangan skrin untuk setiap topik dibuat 
berdasarkan kandungan. dihasilkan dengan teratur dan segala proses berjalan dengan 
lancar. 
4.3.1 Pelayaran Dan Ciri Interaktif 
Dalam merekabentuk kawalan pelayaran, kedudukan bebutang clan aliran 
pergerakan setelah bebutang ditekan ditentukan secara amnya, lakaran skrin yang 
dibuat berdasarkan pertanyanan-pertanyaan yang boleh dijawab seperti berikut: 
1. Di mana saya berada? 
2. Ke mana saya akan pergi? 
3. Bagaimana untuk saya pergi? 
4. Bagaimana untuk saya keluar? 
Bagi memastikan persoalan di atas dijawab, maka pelayaran pengguna perlu 
mudah dan konsisten. Struktur pelayaran bagi maklumat yang penting mudah dicapai 
dan pengguna perlu melalui maksimun ataupun tidak lebih 4 peringkat sahaja seperti 














4.3.2 Lakaran Skrin 
Lakaran skrin menakrifkan kedudukan objek antaramuka dan media pada 
skrin komputer. Lakaran ini akan memberikan iJustrasi tentang di mana letaknya 
butang-butang yang membolehkan pengguna berinteraksi dengan sistem. Maka 
dalam lakaran skrin, kedudukan objek seperti grafik , teks dan bebutang adalah 
penting. Lakaran skrin akan mengbasilkan "story board" yang menunjukkan 
kedudukan bagi setiap objek. Lakaran skrin yang dihasilkan ini adalab lebih 
memfokuskan kepada topik yang dipilib. 
Dalam merekabentuk lakaran skrin juga, perkara yang perlu ditekankan ialah 
rekabentuk skrin atau paparan. Ini kerana rekabentuk antaramuka yang menarik 
dapat menarik minat para pengguna menggunakan Pakej Pembe)ajaran Tiga Bahasa 
Bermultimedia ini. Rajah berikut menunjukkan contoh lakaran skrin bagi pemilihan 
babasa penghantar pada mula-mulanya. 















Malaysia Pembelajaran Permainan 
Bahasa 
Inggeris 
Kenderaan Permainan l 
Rajah 4.7 Lakarau Skrin u tuk Pcmilihaa Topik-topik Bahasa Malaysia 





4.3.3 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
Rekabentuk antaramuka yang baik adalah rekabentuk antaramuka yang dapat 
memenuhi objektif dengan cekap, tepat segala fungsi-fungsinya, konsisten, mudah 
dan menarik. lanya juga perlu memahami bagaimana tindak balas pengguna terhadap 
unsur-unsur yang berbeza dan yang disediakan atau yang diwujudkan pada 
antaramuka tersebut. Terdapat bebera a garis panduan at u ciri-ciri yang perlu 










1. Penggunaan grid 
Unsur-unsur antaramuka disusunk:an dan diaturkan dengan penggunaan 
grid. Penggunaan grid dapat membantu membahagikan skrin paparan 
kepada beberapa unit yang mempunyai kesamaan dari segi visual dan 
konsep. 
2. Penggunaan bantuan (help) 
Pengguna dibantu memahami pertalian antara unsur-unsur. Penggunaan 
"help" dapat membantu pengguna untuk mengendalikan perisian. 
3. Penggunaan saiz 
Penggunaan saiz yang berbeza bagi menunjukkan kepentingan unsur- 
unsur pada skrin. 
4. Penggunaan butang 
Penggunaan butang dikhususkan dari segi fungsi dan perletakkannya. 
Butang yang direkabentuk mampu difahami pengguna tentang fungsinya. 
5. Kekonsistenan 
Rekabentuk antaramuka menggunakan arahan, perkataan dan butang yang 
sama daJam fungsi yang sama dalam moduJ yang berlainan, Selepas 
menggunakan suatu fungsi fung i lain lebih mudah difahami. 
6. Ramah pen guna 
Antaramuk 1 yan dir k iknn odnl ih b ·rkl)n, p on rum h p n 1gunu. 










mengalami masalah dalam penggunaan sistem ini. Penggunaan menu 
memudahkan pengguna memilih fungsi sistem yang dihendaki. 
7. Skrin yang menarik 
Skrin antaramuka yang baik adalah skrin yang tidak mengandungi terlalu 
banyak unsur-unsur grafik. Unsur-unsur grafik yang ingin diletakkan di 
dalam pakej tersebut seharusnya bersesuaian dengan topik yang dipilih. 
Skrin yang terlalu banyak unsur grafik akan menyebabkan ianya terlalu 
· padat dan nampak berselerak. Skrin yang menarik adalah sek:urang- 
kurangnya ringkas dan lengkap dengan unsur-unsur multimedia seperti 
teks, animasi dan bunyi. 
8. Mudab digunakan 
Selaras dengan kegunaannya untuk pelajar-pelajar sekolah rendah darjah 
1 hingga darjah 6, pakej yang dibangunkan mestilah mudah untuk 
digunakan bagi golongan pelajar tersebut. Aliran daripada antaramuka 
kepada satu antaramuka adalah mudah dan tidak terbatas. Ini akan dapat 
menarik perhatian pelajar dan mereka dapat berinteraksi dengan pakej 
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5.1 Pengenalan 
Fasa perlaksanaan atau pembangunan sistem merupakan fasa yang penting di 
mana semua modul dan fungsi yang direkabentuk akan di integrasikan kepada 
penghasilan sebuah sistem berasaskan keperluan-keperluan yang disenaraikan. Ia 
juga boleh didefinasikan sebagai penterjemahan perwakilan yang dibuat dalam fasa 
rekabentuk kepada produk sebenar. Dalam bah ini, akan dibincangkan secara umum 
mengenai pembangunan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini. 
5.2 Membangunkan Sistem 
Pakej ini dibangunkan dengan menggunakan kemudahan-kemudahan yang 
disediakan dalam Macromedia Director 8.5 dan bahasa pengaturcaraan yang 
digunakan ialah skrip Lingo. Pendekatan bermodular digunakan ketika menulis 
aturcara di mana setiap fungsi yang telah ditulis aturcaranya boleh digunakan oleh 
fungsi lain dengan cara memanggil fungsi tersebut. 
Sistem yang dibangunkan menekankan kepada persernbahan antaramuka 
pengguna yang menggunakan grafik, audio, animasi dan teks bagi menjadikan sistem 










Tetingkap "Control Panel" 
Tetingkap "Stage" Tetingkap "I ntemaJ a t" 
,, ' 
Tetingkap "Movie Score" 
Rajah 5.1: Antaramuka Macrom'-'diu Director 8.S 
5.3 Membangunkan Modul-modul 
Modul-modul merupakan koleksi komponen yang sating ber andaran seperti 
yang telah diterangkan dalam Bab 4. Terdapat tiga modul utarna dalam pakej ini iaitu 
modul Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris dan Bahasa ina. Untuk memb ngunkan 
modul-modul ini, beberapa perkara yang ditekankan adalah: 
5.3.1 Pengkodan 
Fasa pengkodan adulah fo '1;\ di m mu isl m di rm unkan d n an rncnuli · 
kod-kod aturcar 1 m in iknt , ·::;if 1 11 i r nt mtu :i rin 1111 dlh isilkuu, Pak ~ yung 










pensian Macromedia Director 8.5 adalah pensian yang menyediakan banyak 
kemudahan bagi pembangunan antaramuka bergrafik tanpa memerlukan kod atau 
skrip yang rumit. Ini disebabkan sesetengahnya menyediakan skrip secara automatik 
apabila sesuatu imej, grafik dan sebagainya diletakkan kepada stage malahan ada 
sebahagiannya tidak mempunyai kod Jangsung. 
Macromedia Director 8.5 juga menyediakan modul "library" yang 
membenarkan pengguna terus memilih "Animation", "Interactive" atau "Sprite 
Transition" untuk objek atau imej yang dimasukkan. Pengkodan telah disediakan 
bagi setiap fungsi itu. Maka pengguna tidak perlu menulis kod sendiri. Berikut 
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Hanya sedikit pengaturcara yang dilakukan dan ianya adalah seperti mana 
yang terdapat dalam modul Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris dan Bahasa Cina iaitu 
di dalam submodul " permainan", di mana skrip Lingo diperlukan bagi menyemakan 
markah secara automatik. (sila rujuk kepada Lampiran) 
Dalam membuat pengkodan, terdapat beberapa perkara yang perlu 
dipertimbangkan. Di antaranya: 
1. Pengkodan pada imej atau objek dilak:ukan untuk menunjukkan dengan 
jelas fungsi sesuatu butang clan supaya lebih bersifat mesra pengguna. 
Contohnya, apabila pengguna mengheretkan tetikus kepada sesuatu 
butang, wama butang tersebut akan bertukar kepada wama yang lain dan 
sebaliknya kembali ke wama asal apabila pengguna meninggalkan butang 
tersebut. Ini secara tidak langsung memberitahu pengguna bahawa butang 
berkenaan perlu diklik jika pengguna ingin mendapat aksi atau tindakan. 
2. Membuat pengkodan yang mudah dibaca, mudah diganti dan tidak terlalu 
kompleks. 
3. Pengkodan yang dilakukan mestilah dipiawaikan. Contohnya, nama 
pembolehubah bagi sesuatu fungsi perlu menggambarkan fungsi 
berkenaan dan pembolehubah diisytiharkan di awal program. ctiap 
pengkodan didokumentasikan untuk memudahkan pengaturcara l in 
memahami pengkodan tersebut. 
4. Ketahanan. lni adalah pouting bagi m mu tik in i t em yan diha 1ilkun 
mampu memberi tinduk bales t rhadap data-data yang dim ukkan. Ini 











5.3.2 Membangunkan Dan Mencipta Animasi 
Macromedia Director membenarkan kita untuk menganimasikan objek tanpa 
perlu melakukan sebarang pengkodan atau pengaturcaraan. Caranya mudah tetapi 
memerlukan penelitian dan mengambil masa. 
Untuk membangunkan satu projek animasi yang kecil, ianya tidak 
menimbulkan masalah. Bagi animasi yang besar, ianya memerlukan berpuluh-puluh 
ahli cast. Jadi untuk memudahkan proses pembangunan animasi, objek cast perlu 
diisih (sorting). Waiau bagaimanapun kebanyakan animasi yang digunakan dalam 
projek ini adalah diimport daripada perisian Swish 2.0 dalam format .SWF. 
Untuk mencipta satu objek yang bergerak, beberapa objek cast ditindih pada 
tempat yang sama mengikut keutamaan. Untuk menghasilkan suatu objek beranimasi 
yang cantik pula, sebaik-baiknya saiz objek adalah sama pada lokasi yang sama. 
Kelajuan penggerakan objek ditentukan dengan kebijaksanaan menetapkan tempo 
dan juga kawalan score. 
5.3.3 Memasukkan Audio Dan Kesan Bunyi 
Macromedia Director menyokong 2 format bunyi iaitu "'.AIFF (Audio 
Interchange File Format) dan "'.WAY (Wareform Audio •ile). Asas untuk 
mengimport fail bunyi ke dalam Director adalah sama seperti mengimport objek atau 
imej di mana ia menjadi sebahagian ahli ca t. uma berbeza rnengenali di mana ia 
ditempatkan di bahagian kesan ( .J~ cl ection) di dalam scor . Tidak serupa ahli 










5.4 Dokumentasi Sistem 
Dokumentasi sistem dimulakan dari fasa awal pembangunan pakej ini untuk 
memastikan dokumentasi yang dihasilkan adalah lengkap, tepat dan berkualiti. 
Dokumentasi merupakan satu rujukan sistem kepada pengguna yang menerangkan 
mengenai pembangunan sesebuah sistem itu. Dokumentasi yang baik dapat 
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Pengujian merupakan satu proses yang menguji keberkesanan sesuatu aturcara 
untuk menjalankan fungsinya. Ia bertujuan untuk mencari ralat pada sesuatu sistem 
itu dan menjejaki kesilapan aturcara. Dengan ini ia dapat memastikan modul-modul 
yang dibina adalah bebas daripada sebarang masalah supaya sistem akan dapat 
memberikan keputusan yang baik dan berkesan. 
Proses pengujian rnerupakan elemen yang paling penting bagi memastikan 
sama ada sistem yang menghasilkan memenuhi kehendak pengguna atau tidak. 
Sistem yang berkualiti mampu menjalani apa jua pengujian yang diberikan. Dengan 
itu, segala spesifikasi, rekabentuk dan aturcara yang telah dilaksanakan sepanjang 
proses pembangunan sistem akan diteliti dan dinilai semula. 
Objektif utama dalam penguj ian sistem ini adalah untuk: 
1. Mengenalpasti ralat 
Pemeriksaan secara teliti dilakukan ke atas setiap fungsi, perlakuan sistem 
dan mengenalpasti ralat yang ada. 
2. Mengeluark.an ralat 
Ralat dikeluarkan dengan cara pengumpulan kod-kod selepa mencari 
sebab-sebab ralat. 
3. Ujian r • zr i 
ntuk melihat nrna uda p nnb tulun pada ralat betul-bctul 










6.2 Jenis-jenis Pengujian 
Beberapa jenis pengujian telah dilakukan sepanjang pembangunan sistem. 
Antara pengujian yang dilakukan ia1ah pengujian unit, pengujian modul, pengujian 
integrasi. 
6.2.1 Pengujian Unit 
Langkah pertama di dalam proses pengujian adalah pengujian unit. Pengujian 
unit ini merangkumi pengujian ke atas setiap komponen modul aturcara itu sendiri 
dan diasingkan dengan modul-modul yang Jain dalam aplikasi. Setiap fail dalam 
modul yang sama akan berinteraksi antara satu sama Jain dan ia juga akan 
berinteraksi dengan fail pada modul yang lain. 
Di antara jenis-jenis pengujian yang dilakukan ialah: 
1. Memastikan aliran maklumat yang tepat di dalam sistem di mana unit- 
unit menerima pelbagai jenis input berbeza yang dimasukkan oleh 
pengguna dan menghasilkan output seperti yang dijangka dan 
dikehendaki, 
2. Memastikan syarat-syarat sempadan dilaksanakan dengan etul 
berdasarkan keadaan yang ditetapkan supaya satu laluan boleh berpindah 
ke laluan yang lain. 
3. emua laluan yang tidak 'T andar di do lam struktur k iwalan diamalkan 
b 1gi mcma tikan p rnyutaan-j rnyat \ in di d ilam . i tern dilak · ina an 
ekurang-kumn nya sekali. 
4. Mcny ma keadaan iepadan ililu dari cul .yurnt-.yanl I l•N;\I~ atau 










Langkah-langkah berikut menerangkan bagaimana pengujian unit dilakukan 
ke atas Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia iaitu: 
1. Modul-modul diasingkan terlebih dahulu mengikut fungsi dan unit 
masing-masing. 
2. Pemeriksaan ke atas kod aturcara dengan melihat dan membaca kod 
aturcara untuk mengenalpasti kesalahan algoritma dan kesalahan sintaks. 
Kemudian kod ini akan dipersembahkan kepada orang lain supaya mereka 
dapat menilai dan memberi komen untuk diperbaiki. Untuk projek ini, 
mereka yang menilai dan memberi pendapat mengenai sistem yang diuji 
terdiri daripada penyelia projek, Encik Mohd Khalit Othman dan rakan- 
rakan. Penilaian ini dilakukan secara tidak formal. Cara ini perlu 
dilakukan dan sangat berguna untuk mengenalpasti kesalahan yang telah 
ditinggalkan oleh pengaturcara itu sendiri. 
3. Kod aturcara kemudian dilarikan sekali lagi untuk mengenalpasti baki 
kesalahan I ralat yang tidak dapat dikesan semasa proses penilaian kod 
aturcara. 
4. Pengujian terhadap kes-kes yang difikirkan perlu dilak anakan untuk 
memastikan input adalah tepat dan betul bagi menghasilkan output seperti 
yang dikehendaki. 
6.2.2 Pengujian Modul 
M dul adalah I ibih b ~ ar daripadn unit. P n ujian modul jugu p rlu 
dilakukuu opcrti mono pen uji in unit di' ilan m, Sotfup modul perlu diui i untuk 










tidak dilakukan, sistem ini tidak mencapai sasaran yang dikehendaki. lni 
menyebabkan jalinan antara modul itu tidak ada dan proses pengoperasian sistem 
tidak akan berjalan. Kebanyakan ralat yang terdapat di dalam sistem dapat dikesan 
ketika pengujian modul ialah kesepaduan antara modul tersebut sama ada ia 
mempunyai hubungan atau tidak di antara modu1. 
6.2.3 Pengujian Integrasi 
Pengujian integrasi merupakan pengujian terhadap satu sistem yang lengkap 
di mana komponen-komponen individu telah digabungkan dan dikombinasikan. 
Sistem ini dilihat sebagai satu hirerki komponen di mana setiap kornponen dimiliki 
oleh satu Iapisan rekabentuk. Dengan ini, ia dapat memberi satu gambaran yang 
sebenar apabila berJakunya kegagalan sistem. 
Di antarajenis-jenis pengujian yang dilakukan ialah: 
1. Memastikan setiap modul boleh berinteraksi di antara satu sama lain 
tanpa menimbulkan konflik capaian pada mana-mana modul. 
2. Merangkumi kesepaduan atau integrasi antara perisian dan perkaka an 
sistem yang dibangunkan. 
3. Menguji sama ada proses baik pulih boleh dilakukan dengan segera 
sekiranya ralat berlaku. 











Terdapat empat pendekatan pada tahap ini. 
1. Integrasi Bawah-Atas (Bottom-up Integration) 
2. Integrasi Atas-Bawah (Top-down Integration) 
3. Integrasi Big-Bag 
4. Integrasi Sandwich 
Di dalam pengujian sistem ini, teknik integrasi Sandwich telah digunakan. 
Teknik ini merupakan suatu corak pengujian yang mengabungkan kaedah pengujian 
atas-bawah dan bawah-atas. Teknik ini dipilih kerana ia mempunyai banyak 
kelebihan berbanding dengan teknik-teknik yang lain, antaranya ialah ia 
membolehkan pengujian dilakukan pada peringkat yang lebih awal dan komponen 
boleh diuji secara bersendirian ataupun bergabungan. Selain daripada itu, ia 
mengurangkan kesilapan dan menjadikan setiap modul itu lebih selamat dan aliran 
sistem akan menjadi lebih lancar. Berikut adalah gambarajah yang menunjukkan cara 
melakukan integrasi Sandwich. 
Uji B 
Uji E 
Uji A, B, , 














6.3 Jenis-jenis Kesalahan I Ralat 
Setiap sistem akan mengandungi kesalahan I ralat sama ada kecil ataupun 
besar. Kesalahan kecil biasanya mudah untuk dibaiki manakala kesalahan yang besar 
adalah sukar untuk dibaiki. Apabila tidak wujud kesalahan yang kecil, aturcara akan 
diuji untuk mengasingkan banyak kesalahan dengan membuat pilihan dimana kod itu 
haruslah berfungsi seperti yang dikehendaki. Oleh sebab itu adalah penting seseorang 
pembangun mengetahui apakah kesalahan yang perlu dikenalpasti. 
Kesalahan boleh dibahagi kepada jenis-jenis berikut: 
1. Kesalahan Algoritma ( Algorithmic fault) 
Kesalahan algoritma biasanya terjadi apabila komponen algoritma atau 
logik tidak menghasilkan output yang baik untuk input yang tclah 
diberikan. lni kerana berlaku sesuatu kesalahan semasa langkah 
pemprosesan. Kesalahan ini mudah untuk dikenalpasti dengan melihat 
kepada aturcara ("desk checking") atau dengan menghantar data input pada 
setiap data kelas yang berlainan. Kesalahan ini mungkin berlaku dalam 
penulisan skrip "Lingo" yang mengira markah pengguna kerana 
kebanyakan pembangun terlupa untuk melengkapkan aturcara. 
Jenis-jenis kesalahan algoritrna adalah seperti berikut: 
o Ujian yang salah untuk yarat pilihan 
o Tidak mengisytiharkan pemb Jehu ah atau ielun 1 erkaitan 










2. Kesalahan Sintaks (Syntax) 
Kesalahan sintaks boleh diperiksa sem.asa berlakunya kesa)ahan algoritma. 
Ini akan menyebabkan penulisan sesuatu bahasa pengaturcaraan tidak 
digunakan dengan tepat. 
3. Ralat masa Larian 
Ralat ini berlaku apabila perlaksanaan sistem cuba melakukan sesuatu 
operasi yang tidak boleh di)aksanakan oleh sistem. Ralat ini berlaku 
mungkin disebabkan oleh kesilapan dalam proses pengisytiharan. 
4. Ralat Logik 
Ralat Jogik berlaku apabila operasi yang diperuntukan kepada aplikasi 
tidak menghasilkan keputusan seperti yang dikehendaki. Keadaan ini 










6.4 Perancangan Ujian 
Perancangan ujian bertujuan untuk merekabentuk dan mengorganisasikan 
aktiviti-aktiviti ujian. Dengan ini proses pengujian dapat dijalankan dengan 
sempurna dan lancar. Langkah-langkah dalam perancangan ujian yang diambil untuk 
pengujian pakej pembelajaran ini adalah seperti berik:ut: 
1. Membina objektif ujian 
2. Merekabentuk kes ujian \ menulis kes ujian 
3. Uji kes ujian 
4. Melaksanakan ujian 
5. Menilaikan keputusan ujian 
6.5 Penyelenggaraan 
Penyelenggaraan dilakukan dengan membuat pembetulan ke ata kesalahan 
yang telah dikenalpasti semasa pengujian dilakukan. Pembetulan ralat seperti ralat 
logik adalah sangat perlu kerana ia boleh menggugat ciri-ciri kebolehpercayaan 












Perbincangan sistem ini adalah satu kaedah untuk mengetahui sejauh mana 
berjayanya sesuatu sistem yang dibangunkan itu mencapai objektifnya. Melalui 
perbincangan ini juga, pembangun sistem akan dapat melihat sejauh mana peluang 
sistem tersebut dari segi komersial dan kegunaannya di kalangan para pengguna 
melalui analisa yang dibuat. 
7.2 Pencapaian Objektif 
Secara keseluruhannya didapati bahawa Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa 
Bermultimedia ini telah berjaya memenuhi objektif yang digariskan sernasa fasa 
analisis dabulu. Waiau bagaimanapun masih terdapat beberapa fungsian sistem yang 
perlu diperkemaskan. lni adalah disebabkan kekurangan pengetahuan dan 
pengalaman mengenai perisian yang digunakan dan peruntukan jangka masa yang 
singkat. 
7.3 Kekuatan Sistem 
1. Antaramuka adalab mesra pengguna 
Pakej Pembelajaran Tiga ah; a ermultirnedia ini adalah satu 'i t r 1 
yang mesra pengguna u er-friendly . 
dalam setiap antararnuku padat d in rin 1k ts. Worn l ba i ctiup but in in ' 
terdapat dalam pak ~ ini a un tu tr warn t Hf abiln "cursor" dil t ikk 111 di 










meneroka pakej ini memandangkan mungkin merek:a masih belum pandai 
membaca. 
2. Objek beranimasi 
Memandangkan pengguna bagi pakej pembelajaran bermultimedia ini 
adalah terdiri daripada golongan pelajar, maka objek beranimasi digunakan 
untuk menarik minat mereka. Di samping itu, kaedah ini lebih mudah 
untuk mendapat pemahaman berbanding dengan pembelajaran secara 
manual. 
3. Kesan Audio 
Sebahagian besar daripada pakej ini diliputi oleh muzik dan bunyi. Tujuan 
adalah untuk menjadikan penerokaan para pelajar lebih menarik dan 
menyeronokkan di samping memberi kesan pada diri mereka sendiri 
terhadap apa yang telah mereka terokai. 
4. Antaramuka berwaroa-warni 
Setiap antaramuka dalam sistem ini mempunyai grafik yang berwarna- 
warni. Ini dapat menambahkan keceriaan dalam pr es pembelajaran. 
samping itu, latar belakang yang menggambarkan perkara yang edang 
dibincangkanjuga dapat mcnarnbahkan lagi pcmahaman rn ·r a. 
S. Kemudahan k pada zuru don ibubapa 
Pakej ini akan m m crik in cmudahan opudu uru d 111 ihub !p, 111 










menjadi satu sistem sokongan kepada sistem manual yang telah sedia ada. 
Para guru boleh menggunakan pakej ini sebagai ulangkaji kepada para 
pelajarnya. Manakala ibubapa boleh menggunakan pakej ini untuk 
mengajar anak-anak mereka di rumah. 
6. Modul permainan 
Walaupun bilangan dan jenis permainan yang disediakan adalah terhad, 
namun ia tetap akan membantu untuk menambahkan keseronokkan para 
pelajar dalam pembelajaran mereka berbanding dengan hanya mendengar 
penerangan yang diberikan. 
7. Modulbantuan 
Modul bantuan yang telah disediakan telah menolong pengguna yang tidak 
tahu langsung menggunakan sistem ini khususnya ibubapa yang ingin 
mengajar anak-anak mereka menggunakan sistem ini. 
8. Dibuat dalam dwibahasa iaitu Baba a Malaysia dan Baha a ina 
Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini telah dibangunkan 
dalam dwibahasa iaitu Bahasa Malaysia dan Baha a ina. lni bermak ud 
pengguna boleh memilih bahasa penghantar yang di ukai atau difaharni 
oleh mereka iaitu ama ada Baha a Malaysi ~ atau aha 'a .ina, Jni ntin ' 
untuk menarnbah minat para ·n' un runs d '" ran buhus 1 p ·n hunter 










7.4 Masalah Dan Penyelesaiannya 
Di dalam pembangunan sistem ini, terdapat beberapa masalah yang timbul di 
mana boleh mengganggu kelancaran proses pembangunan sistem. Masalah-masalah 
yang meliputi setiap fasa pembangunan Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa 
Bermultimedia ini telah diringkaskan dan diberikan penyelesaian yang bersesuaian 
agar proses pembangunan dapat diteruskan seperti mana yang dirancangkan. Antara 
masalah-masalah yang timbul adalah seperti berikut: 
1. Masa pembanguoan yang terhad 
Peruntukan masa yang terhad memerlukan pembahagian masa dilakukan 
untuk mempelajari bahasa pengaturcaraan yang digunakan dan memastikan 
pembangunan sistem tidak tergendala. Di samping itu, perhatian juga harus 
ditumpukan kepada mata pelajaran lain yang boleh dikatakan hampir 
kesemua "assignment" perlu dihantar besamaan dengan waktu projek ini 
diserahkan. 
Penyelesaian: 
Merancang pengurusan masa dengan baik bagi mernastikan emua kerja 
yang dirancang dapat dilaksanakan dengan epenuhnya dan siap dalarn 
tempoh yang ditetapkan. Dengan ini pernbahagian ma a yan 1 cim ang 
bagi penyempurnaan projek di amping penumpuan kepada subie - ubiek 
lain dalarn menyiapkan diri kepada perik iaan an nm \I b r un l d ilum 
per ediaan mcnempuh alam rjay 1. 
semester yang dipcruntukun tid. da1 at di ti: 1i , perti s b lum i11i k 1 m 









2. Kesukaran menggunakan Director 
Macromedia Director mempunyai bahasa pengaturcaraannya sendiri iaitu 
Lingo yang berbeza dengan bahasa pengaturcaraan lain yang dibelajari 
seperti bahasa C++. Oleh sebab itu, separuh daripada tempoh projek ini 
telah digunakan untuk mempelajari perisian Director dan bahasa 
pengaturcaraannya. 
Penyelesaian: 
Bagi mengatasi masalah ini, bantuan daripada rakan-rakan yang mahir 
dengan penggunaan perisian Director ini amat diperlukan. Selain itu, 
penelitian terhadap sistem-sistem terdahulu yang menggunakan Director 
telah banyak memberikan idea-idea untuk membangunkan si tern ini. 
Bantuan daripada buku-buku rujukan, internet juga digunakan untuk 
mengatasi masalah ini. 
3. Massiah semasa pembangunan sistem 
Fasa analisa atau proses mernastikan keperluan pengguna m rupakan satu 
fasa yang mendatangkan masalah. lni kerana tahap pemikiran dan juga 
kehendak para pengguna adalah berbeza. 
Penyelesaian: 
Pemikiran dan k hendak p n ' una m eman n u . u · ih untuk 
diseragamkan. ntuk men atu i ma aluh ini t ·mur unuh don m r urn uru 










yang mereka mahu ada di dalam sistem yang dibangunkan ini. Daripada 
temubual itu, maklum balas yang diberikan adalah baik. 
4. Kekurangan bahan rujukan 
Kekurangan bahan rujukan merupakan salah satu faktor yang 
mempengaruhi masa dan prestasi pembangunan. Walaupun buku rujukan 
boleh dipinjam dan dibeli tetapi sesetengah perlaksanaan kod tidak: 
diperuntukan sepenuhnya atau tidak: diterangkan dengan jelas dalam buku- 
buku rujukan tersebut. Kekurangan contoh di dalam buku rujukan juga 
menyukarkan pengguna membuat ujian perlaksanaan. Director tidak 
seperti "Visual Basic" yang menyediakan contoh pengaturcaraan yang 
memberi panduan kepada pengguna membina sistem endiri daripada 
contoh yang diberi. 
Penyelesaian: 
Kaedah merancang dan mencuba kod atau formula yang ditulis bagi 
memastikan output yang dikehendaki. Tutorial ir ctor didapati dari larnan 
web dan bahasa pengaturcaraan tersebut telah dibelajari daripada tut rial 
tersebut. Selain itu, bantuan clan pandangan kawan-kawan yang 
berpengalaman dengan aplikasi Director didapati bagi memastikan istem 
dapat disiapkan pada temp h yang tolah dit t ip an. 
5. Ma alah teks Buba a inn 
Pakej Pembelajaran Ti n aha u A rmullim liu ini m ·n 'rndun 'i ti l 









yang timbul sepanjang pembangunan sistem ini adalah teks Bahasa Cina 
tidak dapat disokong oleh perisian Director. Ini bennaksud teks Bahasa 
Cina tidak boleh terus ditaip dalam perisian ini. 
Penyelesaian: 
Semua teks Bahasa Cina yang diperlukan ditaip dalam perisian Swish 2.0, 
kemudian dieksport ke Director dalam format *.SWF. Waiau 
bagaimanapun cara ini telah menyukarkan proses pembangunan sistem. 
7.5 Kekangan Sistem 
Setiap sistem yang dibangunkan pada hakikatnya pasti mempunyai kelemahan 
dan juga kekurangan. Tidak ada satu benda yang sempurna di dalam dunia ini. 
Kekurangan dan kelemahan pasti ada waJaupun sedikit. Tidak terkecuali dengan 
sistem yang dibangunkan ini. Antara kekurangan yang dikenalpasti terdapat pada 
sistem ini ialah: 
1. Sistem ini mungkin kekurangan permaman untuk menguji kefahaman 
pengguna. Ini adalah disebabkan oleh masa yang terhad dan op pakej ini 
terlalu luas kerana rnengandungi 3 baha a dan setiap bah a mengandungi 
pula 3 kategori darjah. 
2. Modul pembelajaran bagi tiga bahasa untuk etiap kale iori tidak meliputi 
kesemua sukatan yang diajar dal m iek leh r ·nd ih. lni ad tlah li:i ·l nb nn 
sukatan tcrscbut ad lah lu s dan masa in • di] runtu '111 untuk 









3. Memandangkan sistem ini merupakan satu sistem yang berasaskan 
multimedia, antaramuka yang bergrafik dan bunyi-bunyian yang agak 
banyak maka pemprosesan atau capaian data akan menjadi sedikit lambat 
jika saiz grafik yang agak besar. Jadi pengguna perlu menunggu untuk 
mencapamya. 
7.6 Perancangan Masa Hadapan 
Apabila sistem ini telah siap dan boleh digunakan, maka ia mungkin boleh 
dipertingkatkan lagi kemampuannya pada masa yang akan datang. Antara perkara 
yang boleh dibuat untuk mengembangkan lagi sistem ini adalah: 
1. Memperbanyakan lagi jenis atau bilangan permainan 
Seperti yang telah dimaklumkan bahawa sistem ini sememangnya 
kekurangan jenis atau bilangan permainan, maka pada masa yang akan 
datang pastinya sistem ini akan kembali denganjenis permainan yang Iebih 
menarik dan berkualiti di samping memperbanyakan lagi kuatiti soalan- 
soalan dalam permainan. lni penting untuk memenuhi keperluan para 
pelajar dari masa ke sernasa. 
2. Menambahkao lagi kandungan modul pembelajaran 
Kandungan modul pembelajaran bagi etiap kat g ri dalam i st m an 1 
dibangunkan adalah terhad. Maka kandun an te ebut ol h ditumbuh m 
pada ma a yang akan d tang. lni a an m »uunbuh min it \T 1 turu dun 
ibubapa polaj ir apabit 1 pak J ini m Ii uti h unpir N ·mu 1 Nil ut m 









3. Meletak pada laman web 
Seperti yang telah dimaldumkan bahawa pakej pembelajaran yang 
dibangunkan ini merupakan suatu sistem "stand-alone", maka para 
pengguna hanya boleh menggunakan pakej ini dalam bentuk C . Adalah 
dicadangkan bahawa pakej ini boleh juga diletakkan ke laman web untuk 
membolehkan para pengguna mencapai pakej pembelajaran ini melalui 
internet. Akan dipercayai bahawa bilangan pengguna akan bertambah 
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Perkembangan Teknologi Maklumat (IT) yang semakin pesat pada masa kini 
menjadi satu cabaran yang sangat hebat kepada semua lapisan masyarakat, alah satu 
bidang yang tidak dapat lari daripada arus kemajuan IT sekarang adalah bidang 
pendidikan. Perkembangan bidang pendidikan seharusnya seiring dengan 
perkembangan IT agar dapat memanipulasikan segala kemudahan yang terhidang di 
depan mata sekarang. 
Kaedah pembelajaran secara tradisional bukanlah tidak praktikal untuk 
diteruskan pada era IT ini. Cuma ianya kurang berkesan dalam beberapa aspek 
tertentu terutama dari segi mesej yang hendak disampaikan. Tambahan pula terdapat 
kelemahan-kelemahan dalam sistem pembelajaran tradisional. Melalui pembelajaran 
secara berkomputer, mesej yang hendak disampaikan akan menjadi lebih berkesan 
dengan adanya kaedah yang sejajar dengan perkembangan IT ini. Melalui 
pembelajaran berkomputer ini , pelajar akan dapat menguasai pelajaran dengan lebih 
mudah dan berkesan. Mereka tidak lagi perl u mengharapkan guru epenuhnya. 
Dengan adanya sistem pembelajaran sebegini, pembelajaran akan erlaku pada bila- 
bila masa dan di mana-rnana sahaja. Di samping itu, sistem ini juga akan dapat 
mengatasi kelemahan-kelemahan yang terdapat dalam sistem tradisional. 
Pada masa kini terdapat ban ak p ·ri 'i in at tu r- n ij 
berkomputer di pasaran. egitu ju ra dengan halarnan w ·b un 
perkhidmatan ini rnelalui internet. un ruhpun d ·mi inn t •r i \F tu 









ialah dari segi kualiti dan kuatiti yang tidak memenuhi kehendak "standard" atau 
piawaian yang dikehendaki oleh sistem pendidikan di Malaysia. 
Maka, satu Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia dibangunkan. 
Tiga bahasa tersebut ialah Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris dan Bahasa Cina. Pakej 
ini khas dibangunkan untuk para pelajar sekolah rendah dan juga para guru yang 
mengajar ketiga-tiga bahasa tersebut. Modul pembelajaran dan modul pennainan 
telah disediakan untuk meningkatkan penguasaan bahasa para pelajar. Maklamat 
utama sistem ini adalah untuk menambah minat para pelajar untuk mempelajari 
ketiga-tiga bahasa ini. Selain itu, pakej pembelajaran ini juga dapat memupuk minat 
pelajar-pelajar terhadap bidang pengkomputeran dan melahirkan kesedaran tentang 
kepentingan komputer pada hari ini. 
Sistem pembelajaran ini menggunakan elemen-elemen multimedia untuk 
menyampaikan maklurnat pelajaran. Elemen-elemen seperti tek , imej, unsur-unsur 
3-Dimensi, bunyi, animasi, video dan sebagainya dieksploitasikan untuk menjadikan 
proses pembelajaran lebih menarik dan berkesan. Pro es pembclajaran yang rnenarik 
adalah penting untuk memastikan pelajar dapat menerima dan rnengingati pelajaran 
dengan Jebih baik dan berkesan. Sistem ini juga memerlukan interaksi antara pelajar 
dengan sistem secara langsung. Dengan adanya interaktiviti dan penglibatan pelajar, 
maka proses pembelajaran ini akan menjadi lcbih bcrkc an. 
Bagi mcnghasilkan c uatu peri sian multim •<Jin int· tif ri inn 









untuk memasukkan elemen-eleman multimedia ke dalam aplikasi yang hendak 
dibina. Di antara contoh-contoh authoring tool adalah seperti Macromedia Director. 
Perancangan yang teliti adalah penting untuk mernbangunkan sistcm 
pembelajaran seperti ini. Terdapat banyak kaedah atau metodologi yang boleh 
digunakan untuk membangunkan sesuatu sistem. Kesesuaian kaedah ini adalah 
bergantung kepada ciri dan sistem yang hendak dibangunkan. Metodologi yang 
sesuai adalah penting untuk memastikan pembinaan sistem berjalan lancar tanpa 
sebarang masalah. Metodologi Pemprototaipan telah dipilih untuk sistern ini. 
Rekabentuk sistem pula merupakan faktor penting dalam pembangunan pakej 
pembelajaran ini. Rekabentuk antaramuka penting untuk menentukan sama ada 
sesuatu sistem itu boleh digunakan dengan mudah atau tidak. Rekabentuk 
antaramuka yang baik membolehkan pengguna menggunakan esuatu i tern 
mengikut cara yang mereka kehendaki. Mereka tidak perlu menghabiskan banyak 
masa dan latihan untuk belajar sistem tersebut. Rekabentuk antaramuka Pakej 
Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini dihasilkan rnengikut gari paduan yang 
telah ditetapkan dalam menghasilkan satu antaramuka yang baik. 
Fasa perlaksanaan atau pembangunan sistem merupakan fasa yang penting di 
mana semua modul dan fung i yang dircka entuk akan di int· ra sikan k p idu 
penghasilan sebuah sistem bcra a skan k epcrluan- c rlu m yan di scnuruikun. 1p 
"Lingo" yang terdapat dalam 'ri sian Mncr m ·diu l I rh di unu un untu 









Proses pengujian telah dilakukan untuk mengesankan kesilapan-kesilapan 
atau ketidaksesuaian yang ada pada sistem tersebut sebelum ia digunakan. Pengujian 
unit, pengujian modul clan pengujian integrasi telah dilakukan. Teknik integrasi 
sandwich digunakan dalam pengujian sistem ini kerana ia mempunyai banyak 
kelebihan jika berbanding dengan teknik-teknik yang lain. 
Setelah pakej pembelajaran ini dibangunkan, perbincangan akan diadakan.lni 
adalah penting untuk mengetahui sejauh mana berjayanya pakej tersebut mencapai 
objektifnya. Secara keseluruhannya, Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia 
ini telah berjaya memenuhi objektif yang digariskan semasa fasa analisis dahulu. 
Kesimpulannya, Pakej Pembelajaran Tiga Bahasa Berrnultirnedia ini telah 
berjaya dibangunkan pada masa yang ditetapkan. Melalui projek ini, cara menguru 
sesuatu projek yang diberi mengikut skedul yang ditetapkan dan membangunkan 
sistem yang lengkap mengikut skedul dan kekangan ma a tclah dibelajari. Ini 
merupakan satu perkara yang penting dalam membentuk dan menyediakan diri untuk 
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Untuk menambahkan lagi pemahaman pengguna terhadap perlaksanaan 
sistem ini, keterangan mengenai setiap proses di dalam sistem diterangkan secara 
terperinci bertujuan untuk menolong para pengguna melaksanakan pengaplikasian 
tanpa sebarang masalah. 
2. Keperluan Sistem Komputer 
Sebelum menggunakan sistem ini, pastikan sistem komputer pengguna memenuhi 
keperluan berikut: 
a Sistem pengoperasian Windows 98!Me 
a Komputer IBM dengan kelajuan pemproses sekurang-kurangnya 200MHz 
a Ruang ingatan sekurang-kurangnya 32MB 
a Adapter video yang boleh mempamerkan 256 warna 
a Tetikus dan papan kekunci 
a Pembesar suara 
a Kad suara 
a Sekuang-kurangnya 14" dengan krin 800 x 600 32 bit) 









3. Menu Pemilihan Bahasa Penghantar 
!!-ajab 1: Antaramuka bagi pemilihan bahasa penghantar 
o Antaramuka ini akan dipaparkan selepas pengguna mengoperasikan Pakcj 
Pembelajaran Tiga Bahasa Bermultimedia ini. 
o Dalam antaramuka ini, pengguna boleh memilih sama ada aha a Malay ia atau 










4. Menu Pemilihan Bahasa 
Rajah 2: Antaramuka bae;i pemilihan bahasa 
o Menu ini mengandungi 3 modul utama iaitu Bahasa Malaysia, aha a lnggeris 
dan Bahasa Cina. 
o Dalam Menu mi, pengguna boleh memilih baha a y ng mer ka mgm 
membelajari. 
o Pengguna perlu klik pada butang baha a tersebut untuk pergi ke menu baha a 
yang berkenaan. 
o Jika pengguna tidak faharn, pengguna lch klik pada butang 
untuk mendapat penjelasan yang lanjut. 









5. Menu Pemilihan Kategori Darjah 
Rajah 3: Antaramuka bagi pemilihan ketegori darjah 
o Dalam menu ini, pengguna perlu memilih kategori darjah mereka iaitu arna ada 
darjah 1&2, darjah 3&4 atau darjah 5&6. 
o Pengguna hanya perlu klik pada butang kategori darjah mereka. ontoh untuk 
h 1 & 
kategori darjah 1 &2, butang yang perlu diklik ialah ._ __ __._ 
o Dalam menu ini, pengguna juga boleh terus klik butang Baha a Inggeri atau 
Bahasa Cina jika pengguna ingin belajar baha a tersebut. 








6. Menu Modul Pembelajaran 
Rajah 4: Antaramuka bae;i menu modul Bahasa Malaysia, darjah 1 &2 
c Menu ini merupakan salah satu menu modul pembelajaran. 
c Pengguna boleh memilih jenis pembelajaran atau permainan yang p ngguna 
berminat. 
o Pengguna hanya perlu klik pada perkataan tersebut untuk pergi ke menu yang 
berkaitan. 









7. Modul Pembelajaran Bahasa Malaysia (Darjab 1&2) 
Rajah 5: Antaramuka bagi pembelajaran Bahasa Malaysia, darjah 1&2 
a Antaramuka Haiwan ini merupakan salah satu menu bagi modul pembelajaran 
Bahasa Malaysia kategori darjah 1 &2. 
a Pengguna boleh terus klik pada butang Warna, Nombor, Kendcraan dan uah- 
buahan untuk ke menu pembelajaran tersebut tanpa perlu balik ke menu. 
a Terdapat beberapa butang dalam antaramuka ini iaitu: 
Klik butang ini untuk ke menu pernbel jaran haiwan ang ebclumn a. 
Klik butang ini untuk kc m nu pcmbclajaran haiwan yang seteru nya, 
l ( Imig 
Klik butang ini untuk rnendengar bacaan nama h iiwan menu ini. 









8. Modul Pembelajaran Bahasa Malaysia (Darjah 3&4) 
Rajah 6: Antaramuka pembelajaran Bahasa Malaysia, darjah 3&4 
o Antaramuka ini adalah menu pembelajaran Bahasa Malaysia bagi kategori darjah 
3&4. 
o Gerakkan "cursor" ke atas petak huruf, senarai sinonim yang rnula dengan huruf 
tersebut akan disenaraikan. 
o Penggunajuga boleh klik pada butang-butang yang ada iaitu utang Ant mm, 










9. Modul Pembelajaran Bahasa Malaysia (Darjah 5&6) 
Rajah 7: Antaramuka pembelajarao Bahasa Malaysia, darjah 5&6 - 
o Antaramuka pembelajaran Bahasa Malaysia bagi kategori darjah 5&6 adalah 
seperti di atas. 
' .... 
CJ Pengguna boleh klik pada butang ~ untuk ke halaman Kata Depan yang 
seterusnya. 
o Pengguna boleh klik pada butang Menu, Kata Nama, Kata Kerja Kata Adjekti 










10. Modul Permainan Memori (Darjah 1&2) 
Rajah 8: Antaramuka bae;i permulaan permainan Memori 
o Ini adalah antaramuka utama bagi perrnainan Memori. 
o Untuk ke antaramuka permainan yang seterusnya sila klik pada butang Mula. 
Raiah 9: Antunamuka baa:i I) ,rmuhrnn Mcmori 









c Selepas pengguna klik pada butang Mula, antaramuka seperti atas akan 
dipersembahkan. 
a Pengguna boleh klik pada butang Bermain Semulajika pengguna ingin bermain 
lagi. 
o Pengguna boleh klik pada butang Menu untuk keluar. 
11. Modul Permainan pilihan I Objektif 
Rajah 10: Antaramuka bagi permainan pilihan/objektif 
o Pada antaramuka permainan Bahasa Simpulan ini, pengguna perlu klik pada 
butang untuk memilih jawapan yang betul. 










12. Modul Permainan Bahasa lnggeris 
'f)( JI) 
Ba~n -&)'Dl auJ dcnµi1 •~b11 d1111 klik p.a.da JaW;lflU• p11~ lictul dnrip1fo 
cm11'lot pilalun ynl\ ~rikMa. 
Rajah 11: Antaramuka bagi permainan pilihan Bahasa lnggeris 
o Antaramuka ini merupakan salah satu permainan untuk modul aha a lnggeri , 
kategori darjah 3&4. 
o Pengguna perlu memilihjawapan yang sesuai dengan mengklik padajawapan 
terse but. 
o Mesej betul atau salah akan dipaparkan selepas pengguna klik pada jawapannya, 










itrrl:J 1~ch r.!iipilt 11,)b: ti (1.;!n da 1 (l C lar> iJt:.111100• 
Ji~\;! 31"1.!a <lllf)lP nl919t'<h w·. and; t.;l;ih 11.jo; pmr~n;:;n rt\11 
T4HNl,AHI 
tn f)~Gb!Jlitng ~IE,.:T•JrrtU n!(1'1d;f<'lt'Sl/lilrff)I 
Rajah 12: Paparan bagi keputusan permainan piliban Bahasa lnggeris 
o Keputusan akan dipaparkan seperti antaramuka di atas. 
o KJik pada butang 









13. Modul Pembelajaran Bahasa Cina (Darjah 3&4) 
>I 9 1 ' 
~ I t ~ff.' -(r.tm 
~ :? ~.t,.t _,>,,:....' 
, 
( j 
Rajah 13: Antaramuka bagi pembelajaran Bahasa Cina, darjah 3&4 
o Bahasa penghantar bagi antaramuka ini adalah Baha a ina. 
o Antaramuka ini adalah untuk pembelajaran Bahasa Cina, kategori darjah 3&4. 
o Adalah seperti modul Bahasa Malaysia, pengguna boleh klik pada butang Menu 










14. Modul Pembelajaran Bahasa lnggeris ( Darjah 5&6) 
Rajah 14: Antaramuka bagi pembelajaran Bahasa lnge;eris, darjab 5&6 
o Bahasa penghantar yang digunakan untuk antaramuka di atas adalah aha a 
Cina. 
o Antaramuka ini adalah salah satu modul pembelajaran Bahasa Inggeris, kategori 
darjah 5&6. 
o Pengguna boleh klik pada kedua-dua belah "scrollbar" untuk melihat ke eluruhan 
kandungan yang ada. 
o Adalah sama seperti modul Baha a Malaysia pengguna boleh klik pada butang- 









15. Modul Bantuan 
Rajah 15: Mesej bantuan 
o Ini merupakan salah satu mesej bantuan apabila pengguna klik pada butang 
Bantu an. 
16. Modul Keluar 
Rajah 16: Antaramulm bagi modul keluar 
a Antaramuka ini akan dipcrmain an apabila pcng tuna lik 1od1 l ut in luur. 




















1) Pengkodan untuk ke menu atau antaramuka seterusnya (link) 
go to "darjah" 
on mouseUp me 
end 
2) Pengkodan untuk memperhentikan wayang ("movie") 
go to the frame 
on exitframe me 
end 
3) Pengkodan untuk butang keluar 
exit 
on exitFrame me 
end 
4) Pengkodan untuk permainan Memori 
on exitframe 




set playchk to 0 
if soundbusy(2) then 
else 
starttimer 











global gstart, gstatus,loop,matchno, stoptime, once, status.> 
chknodisplay, playchk 
on enterFrame 
-- sound stop 1 
set playchk to 0 
set status=O 
set once to 1 
set stoptime to 0 
put"" into field "timercnt" 
set gstart to 1 
set i to 0 
set loop to 0 
set matchno to 17 
repeat while i<40 
set i=i+ 1 




stoptime, once, gwidth, try,lang,chknodisplay,gamecnt,sndchk,playchk 
on enterframe 
if (gs tart= 1) and ( chknodisplay = 0) then 
if once= 1 then 
set once to 2 
set thedelay=20 -- number of seconds 
set pieces=24 
set xstartl =I 78 




set x l=xstartl 
setyl- startl 
set alis -list(O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O 0,0,0,0,0, , ,0,0 ) 
set blis -list( 1, 1, I, l, I, l, 1, 1, I, 1, I l, I, I, I, I I I, I, I, I, I, I, I 
set i=O 
repeat while i <piece 
set j=random(pieces) 
if getat(bhstj -1 then 
set counter 0 
repeat while c untcr< I 
etc unter unt r1 I 
end repeat 
et i=i+ I 
serer ali t ij 
setaubli tj, 









set the loc of sprite j+ 16 to point(xl,yl) 
set y 1=y1 +ydis 
if y 1=ystart1 +ydis *yaxis then 
set y 1=ystart1 






if stoptime<70 then 
else 
set playchk to 1 
set pieces to 24 
set counter=O 
repeat while counter<pieces 
set counter=counter+ l 
set the visible of sprite( counter+ 16) to false 
end repeat 
set gstart to 0 
end if 
end if 
if status<> 4 then 
put the timer/60 into field"timercnt" 
end if 
if status = 4 then 
if sndchk = 0 then 
-- puppetsound 2,"gameover" 





if gstart = 1 then 
set stoptime = stoptime + l 
end if 
go to the frame 
end 
n mousedown 
global alist.blist, tatu .matchn 
if playchk = I then 
put the mou el I into mh 
put them u eV into mv 
--in list 
--0 means cl scd 









--2 means at two opened stage but not correct 
--3 means two open and correct.. . .leave open 
set pieces=24 
set xstartl =178 --82 





set delayvisible=l --seconds visible 
-- if mh<xstart l/2+xdis•xaxis then 
-- if mv-cystartl/z+ydis=yaxis then 
if (mh>xstartl-xdis/2)and (mv>ystartJ-ydis/2) then 
if mh<xstartl +xdis*xaxis-xdis/2 then 
if mv<ystartl +ydis*yaxis-ydis/2 then 
-- set temp=((mh-xstartl/2)/xdis)*xaxis + 1 +((mv-ystartl/2)/ydis) 
set temp=((mh-xstartl +xdis/2)/xdis)*yaxis + 1 +((mv-ystartl +ydis/2)/ydis) 
set inx=getat( alist,temp) 
set chek=getat(blist,inx) 
if chek=O then 
set counter=O 
set oneopen=O 
repeat while counter<pieces 
set counte =counter+ 1 
set i=getat(blist,counter) 
if i=I then set oneopen= I 
end repeat 
if oneopen=O then 




set counte -0 
set the visible of sprite(inx+ 16) to true 
updatestage 
repeat while counter<piece 
set counter=counter+ 1 
set i=getat(blist,counter 




if abstinx-fir t) 'piece /2. then 
setat(bl ist.inx, 
setat(bli t,fir t, 
puppet und 2, "chime" 
set rnatchno mat ·Imo - I 
cl c 
et now the timer 











set the visible of sprite(inx+ 16) to false 











repeat while counter<pieces 
set counter=counter+ 1 




5) Pengkodan untuk permainan Pilihan I Objektif 
set g uizl.ist to n 
repeal with i - I to Tot uiz 
add gQuiz ist, birth( cript "qui: M 
end repeat 
thcr" i t 




-- generate the whole quiz structure-- 
on makeQuiz 
global gTotQuiz, gQuizList, gQuiz rder, g core, gMi ed 
-- initialize globals 
gScore: users score 
-- gMissed: list of topics missed 
-- gTotQuiz: number of quiz que tion 
set gScore = 0 
set gMissed = [] 
set gTotQuiz = numberOfQuestion () 
set g uiz rdcr to birth(. cript "randmoth '111 Tot uiz 









-- called to set up question in the quiz-- 
on newQuiz 
global gTotQuiz, gQuizOrder, gFirstAnswer 
updateltemCounter(gQuizOrder) 
set gFirstAnswer to TRUE 
set the locv of sprite 6 to 500 
put the currentltem of gQuizOrder && "of' && gTotQuiz into field "counter" 
if the currentltem of gQuizOrder > gTotQuiz then 
-- go to results screen 
go Results 
else 
put getaProp( currQuestioninfo(),#ans 1 ) into field "ans I" 
put getaProp( currQuestioninfo(),#ans2) into field "ans2" 
put getaProp( currQuestioninfo(),#ans3) into field "an 3" 
put getaProp( currQuestionJnfo(),#ans4) into field "ans4" 
put getaProp( currQuestionlnfo(),#question) into field "quc tion" 
put getaProp( currQuestionTnfo(),#topic) into field "topic" 
set the loch of sprite l 0 to -500 





-- called by mouseUp on the answer fields-- 
on checkAnswer 
global gTotQuiz, gQuizLi t, g uiz rder, gfir tAn wcr, g core, gMi ed 
set clickedAnswer to char 4 of the name of ca t the cnstNum of pritc the 
clickOn) 
do "put getaprop cur uesti nlnfo , flfb" & 
into field" && T & "fcedbac " 
set the locH of prite I to 2 
upd te tagc 










if getOne( gMissed, getAProp( currQuestionlnfo(), #topic))= 0 then 
add gMissed, getAProp( currQuestioninfo(), #topic) 
end if 
end if 
set gFirstAnswer to FALSE 




-- construct the results field based on scores-- 
on goResults 
global gScore, gMissed, gTotQuiz 
-- precentage needed to pass 
put 80 into passingScore 
set cursor to 4 
-- calculate score as percentage 
put integer( gScore + 100 I gTotQuiz) into userScore 
put " " into field "results" 
set the textStyle of field "results" to "plain" 
set the textSize of field "results" to 16 
put "Results" & return & return & "Anda telah dapat" && gScor && "betul"> 
&& ''daripada" && gTotQuiz && "soalan, atau" .., 
&& userScore & "%." & return & return into field "re ults" 
if userScore >= passingScore then 
-- user passed minimum 
put "Jika anda dapat melebihi " & passing core & "%, anda telah lulus"> 
&& "permainan itu!" & return & returrr- 
& "TAHNlAH!" & return & return 
& "Klik pada butang X untuk mendapat ijil andal" 
after field "result " 
else 
-- user did not a minimum 
put "Jika anda dapat kurnn daripada " pnss111' or· ( "%, 111d l t rlu 
ulang"> 
&& "bahagian ini. lik pads butan NE untu main scmul i." ' r ·tum 









set the textStyle of line 1 of field "results" to "bold" 
set the textSize of line I of field "results" to 18 
repeat with i in gMissed 
put" *" && i & return after field "results" 
end repeat 
end if 
set cursor to -1 
go to frame "results" 
end 
-- used to shuffle the order in which answer are displayed-- 
on shuffleAnswers 
set answerOrder =the randomList of birth (script "randmother", 4) 
repeat with i= 1 to 4 
set the locH of sprite getAt(answerOrder,i) + 1 to 5 




repeat with i= 1 to 100 










return getAt(the random i t of g urz rder the curr intlt m of 1 uiz rder 
end 
-- random list generator- 









-- creat a random list with the number of items = listlength 




on makeList me 
set the randomList of me to [] 
repeat with i=I to the listsize of me 
addAt( the randomList of me, random(i), i) 
end repeat 
set the currentltem of me to 0 
end 
on updateitemCounter me 
set the currentltem of me to the currentltem of me + 1 
end 
on mouseUp 
if field "results" contains "T AHNTAH" then 
beep 








6) Pengkodan untuk memperhentikan bunyi latar htkang 
on enterfrarne 
sound( I). top 
end 
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